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De goden zijn op zoek naar een held die het tij kan keren in een 
heldhaftige strijd tegen de Titanen die het lot bepalen van zowel 
mensheid als goden. Ben jij klaar voor de uitdaging? 
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Vakantieliefde? Als 
ik er zo aan terug- 
denk heb ik haar 
liever niet meer 
terug. Het was vorig 
jaar, samen met 
mijn vriendin een 
All Inclusive naar 
Egypte; heerlijk 
weer, fantastisch 
eten en dan zij: 
blinkend en wit, ik 
heb haar meer 
gezien dan de zon 
of het azuurblauwe 
water. 

Het toilet in mijn 
hotelkamer, och als 
ik aan haar terug- 
denk krijg ik weer 
spontaan diarree. 


in mijn teenager 
jaren had ik altijd 
vakantieliefdes. 
Vaak verloor ik 
mezelf daar volledig 
in. 

De hele vakantie in 
de roze wolken en 
dan bij het afscheid 
een brok in de keel. 
Een beetje hetzelf- 
de gevoel iedere 
keer als ik een nieu- 
we WarCraft game 
heb uitgespeeld. 


Zoals je in de Powerspy kan lezen, viel 
er de afgelopen maand niet Één pers- 
tripje te noteren. Vandaar geen gelikte 
foto’s van vijf sterrenhotels, PR Babes 
en champagneparties maar een dood- 
ordinair kiekje van Ed's achtertuin. 

De man pakte het namelijk slim aan 
om tijdens de hittegolf in juli heel veel 
‘thuis te werken’. Maar deze door een 
papparazi genomen foto bewijst dat 
de stiekemerd gewoon het grootste 
deel van de tijd met de pagina’s van 
dit nummer in z’n hand (zogenaamd 
om te corrigeren) lag te maffen in de 
zon! 

Benieuwd wat ie deze keer voor smoes 
verzint waarom er nú weer meer fout- 
jes in de PU staan. 


We weten inmiddels dat veel lezers de PU meenemen 
op vakantie, en zeker dit nummer met z'n Pudoku en 
Jurjen's zomerverhaal is daarvoor natuurlijk uitermate 
geschikt. 

Heb jij ook de PU bij je en weet je een leuke vakantie- 
foto te maken met jezelf, je zus, een olifant, de eiffelto- 
ren etc. én de PU (een vakantiefoto van Osama Bin 
Laden die de PU leest kan op een extra prijs rekenen) 
dan heb je dikke kans dat je een van deze megavette 
PU frisbees wint. 

Inzendingen naar: prijsvraag@powerunlimited.nl 

ovv vakantiefoto. 


In dit nummer besteden we wederom 
aandacht aan het super ambitieuze 
project van Will Wright, genaamd 
SPORE. Velen op de redactie hebben 
hier hoge verwachtingen van en 
hopen dat ze zo snel mogelijk iets 
speelbaars in handen krij- 
gen. 

Eigenlijk is er maar één 
man die hard lacht om 

dit soort pretentieuze 
games met niet 
bestaande vorme- 
loze creatu- 

ren die je 

van één- Ge 
celligen 

tot super intelligente 
wezens laat opgroeien. 
Wordt er geracet, 
geknokt, gesport, geschoten? Nee? Stop die zooi dan maar 
in je reet liet hij, genuanceerd als altijd, aan de redactie 
weten. 


ke 


We weten wat de favoriete vakantiebestemmingen zijn van de redactieleden, welke games ze zomers liefst spelen en nog veel 
meer, maar er is nog één ding waar we razend benieuwd naar zijn: wat is de ervaring van onze boys and girl met vakantieliefdes? 


Zucht vakantielief- 


des… Heb meer bui- 


tenlandse schatjes 
gehad dan 
Nederlandse, maar 
hield er elk jaar 
weer een dikke 
kater aan over. 

En juist op het 
moment dat ik me 
voornam nooit 
meer… Precies, nu 
woon ik er mee 
samen. Ze kan al 
bijna de PU lezen. 


Vakantieliefdes? 
Daar doe ik niet 
aan. 

Hoewel? Ik was een 
keer in Tijuana en 
toen kreeg ik het 
behoorlijk warm 
van een mooie 
dame met één 
been. 


Gek genoeg is er 
zomers op dat vlak 
zelden wat 
gebeurd. Ik had er 
de kracht niet meer 
voor denk ik na het 
stappen, zuipen, 
blowen, slikken en 
spuiten tot in de 
vroege ochtend. 
Tijdens de winter- 
sport was het ech- 
ter vaak raak, mis- 
schien omdat juist 
in die winterse 
omgeving des te 
meer blijkt dat ik 
zoveel warmte uit- 
straal. 


Ik ging als kind 
altijd op vakantie 
bij familie in 
Frankrijk. Daar werd 
ik altijd wel verliefd 
op een of ander 
Frans meisje waar 
ik nog geen woord 
mee kon wisselen. 
Bovendien was ik 
toen nog te jong om 
er iets mee te doen 
dus dat liep nooit 
ergens op uit. 


In mijn jeugd gin- 
gen de vakanties 
niet veel verder dan 
een ritje met de 
trekker naar 
Geurthuzen of 
Balkbrugge om 
daar een weekje op 
de hooiberg te 
bivakkeren. 

Eén keer ben ik 
daar inderdaad 
smoorverliefd 
geworden: op Klara 
11, een bontgevlek- 
te koe met onbe- 
schrijfelijk mooie 
uiers. 


Toen ik veertien 
was, ging ik met 
een vriendin naar 
Spanje. In het hotel 
tegenover ons 
logeerden twee jon- 
gens die we wel 
leuk vonden. Ons 
balkon zat recht 
tegenover dat van 
hen maar we wisten 
niet echt hoe we 
het moesten aan- 
pakken. Uiteindelijk 
bekogelden we ze 
met harde dropjes 
terwijl ze 's och- 
tends met een kater 
de krant zaten te 
lezen. Het is nooit 
wat geworden. Raar 
he? 
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ledere vrijdag om 22.00 uur op TMF 


Vechten wie Saint's Row mag spelen 
Lachen om eerste rijles van J.). 
Portugezen schoppen in Pro Evo 
» Bidden dat de Duitsers eruit vliegen 
Zwwweeeeeeeeeeeeeeet… 


Tegen de vies Dominicaans bruine kop 
van Niels aankijken 


Lachen om bekendmaking releaseda- 
tum van S.T.A.L.K.E.R. 


Bij WCG-voorrondes zien hoe je echt 
gamet 


Aan Sam zien dat kaal ook cool kan 
zijn 


Huilen om And1 
Nu al genieten van X06 in Barcelona 


Retro gamen met Micro Machines & 
Sensible Soccer 


Bij het lezen van de artikelen in deze PU kwam ik 
in de ‘Mario Special’ een vraag voor mezelf tegen. 
Jurjen schreef: “Mario heeft 2??? keer op de cover 
gestaan (Ed, weet jij precies hoe vaak?).” 
Natuurlijk heb ik dat uitgezocht en ik vond uit dat 
het grootste gamescharacter aller tijden slechts 
drie keer een PU cover heeft gesierd in de afgelo- 
pen vijftien jaar (waarvan slechts één keer in z'n 
eentje). 

Natuurlijk heb ik toen gelijk gekeken wie er het 
meest op de cover aan te treffen was. En het is 
misschien geen verrassing: de grote winnaar was 
Lara Croft. Liefst zeven keer sierde Miss Croft de 
voorpagina van de PU, en da's toch een knappe 
prestatie met slechts zes Tomb Raider delen. 
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Hij is al eens eerder aangekondigd maar wegens gebrek 
aan kwaliteit hebben we eerdere goedbedoelde pogingen 
om een Power Unlimited game te maken, moeten afbla- 
zen. Tot nu toe, want deze maand kregen we een demo 
van een PU game te zien die ons heel enthousiast maakte. 
In deze platformer spelen alle PU redacteuren een rol en 
wordt er in de game ingespeeld op bepaalde eigenaardig- 
heden van de persoon in kwestie. Zo zal er een level zijn 
met Jan bij een bankgebouw, heeft Stephan (powerweb) 
het aan de stok met muziekinstrumenten, speelt het per- 
sonage Jurjen in een typische Mario omgeving etc. 

De game zal vanaf najaar 2006 op ons Powerweb te spe- 
len zijn, dus hou de mededelingen daarover in de gaten. 
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COVERVIEDS 


8 SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


PREVIEUI 


CALL OF DUTY 3 
GOTHIC 3 
MARIO HOOPS 3-ON-3 
MARIO VS DONKEY KONG 2: 
MARCH OF THE MINIS 
SUPER MARIO GALAXY 
SUPER PAPER MARIO 

22 THE WITCHER 
YOSHI'S ISLAND 2 


REVIEWS 


AND: STREETBALL 
BIG BRAIN TRAINING 
CHROMEHOUNDS 
CIVCITY: ROME 
DRAGON BALL Z: SHIN BUDOKAI 
554 FLATOUT 2 
FORBIDDEN SIREN 2 
GLORY OF THE ROMAN EMPIRE 
GTA LIBERTY CITY STORIES 
METAL GEAR ACID 2 
MICRO MACHINES Va 
RISE & FALL CIVILIZATIONS AT WAR 
RUMBLE ROSES XX 
SENSIBLE SOCCER 2006 | 
SHINOBIDO 
SYPHON FILTER: DARK MIRROR 
TALKMAN 
E54 TOMB RAIDER LEGEND 
TOURIST TROPHY 


EXTRA 


XBOX 360 EN PC IN ÉÉN 
2E INTERVIEW ITAKAGI 
WIE IS MARIO? 
ZOMERSE SFEREN 
VROEGER WAS GAMEN MOEILIJKER 
STRATEGY SPECIAL 


VAST 
WORD ABONNEE 
PROFESSOR BORIS TEST 
"71 MOBILE GAMEN 
SMORGASBORD 
FRAMEDROP 


DREAMGAST 
IS DOOD 


Beste redactie, 

Ik heb met veel plezier jullie jubileumnummer van 
juni zitten lezen. Mijn eerste PU stamt uit 1994 en 
Sindsdien heb ik ze zo ongeveer allemaal, dus voor- 
al de PU-historie onderaan de pagina's riep bijzon- 
dere nostalgie op. 

Op één kritiek puntje viel mijn oog. Zoals jullie tijd- 
balk liet zien zijn er wel meer missers gemaakt in 
het verleden, maar daar kon ik altijd wel mee leven. 
In dit geval echter voel ik me genoodzaakt om com- 
mentaar te leveren. 

Het gaat om het stukje bij 150x PU, waar de redactie 
beschrijft welke verandering weer ongedaan mag 
worden gemaakt, en waarop J.J. zegt: “De dood van 
de Dreamcast”. 

Persoonlijk ben ik een groot Dreamcast-fan en ik 
volg alle ontwikkelingen op de voet. Ontwikkelingen 
ja, want de Dreamcast leeft nog steeds! 
Toegegeven, in de afgelopen twee jaar zijn er welge- 
teld drie nieuwe releases geweest (uiteraard alleen 
in Japan), maar geruchten over een volgende titel 
doen alweer de ronde. 

Voor de gelegenheid heb ik een review geschreven 
van de nieuwste release, Under Defeat. Laat J.J. 'm 
eens lezen, of plaats 'm in het blad. 

Desalniettemin gefeliciteerd met jullie jubileum. 
Yuri | Internet 


Oké, de Dreamcast is niet dood. Laten we het hou- 
den op een heeeeele diepe coma. 


Yo PU lui, 
Na heel wat bladen te hebben gelezen, en erg veel game-collecties tegen te 
zijn gekomen, kwam ik tot de conclusie dat de meeste van die collecties uit 
het stenen tijdperk kwamen. Natuurlijk heb ik hier wel respect voor maar ik 
heb het meer op het heden, en dus next-gen. 
Na een redelijk Xbox imperium opgebouwd te hebben vond ik dat het tijd was 
voor wat anders. Et voila, een 360 en een PSP. Hoewel de hoeveelheid games 
die ik voor de twee next-gen consoles heb nogal mager zijn, wil ik daar zeker 
nog verandering in brengen. 
Het wachten is op games als Halo 3, Fable 2, Ninja Gaiden 2, etc. En voor de 
PSP Final Fantasy VIl: Crisis Core en Daxter (hoewel Daxter al uit is kan ik nu ff 
geen centen missen door de aankoop van mijn 360). 
Nogmaals respect voor de eerste genera- 
tie aan games, maar ik kijk liever uit naar 
de nieuwe games. 
Kevin Shuttleworth | Internet 


Ed vraagt aan ons ook altijd respect 
voor de oudere generatie, maar vermoe- 
delijk bedoelt ie dan wat anders. 


Zal ik ff voor jullie rekenen? 
12.000.000 bladen, ongeveer 3 bla- 
den in een meter, dus 4.000.000 


Yo mensen. 
Ik lees de PU nu al een paar jaar, en 


soms staan er kleine foutjes in, dat 
is niet zo erg. Maar als jullie stoer 
gaan doen met verkeerde cijfers, 
moet ik wel ingrijpen. 

In de 'Wist je dat…' in PU 150 op 
pagina 13 staat, dat er inmiddels 
twaalf miljoen PU's zijn gedrukt. Een 
indrukwekkend aantal, dat vast zal 
kloppen. Maar daarna zeggen jullie 
dat je, als je die allemaal achter 
elkaar legt, je vijf 

keer de afstand 

naar LA en terug 

hebt. 


meter. Dat is dus 4.000 kilometer, 
daarmee haal je NY nog niet eens. 
Ga verder gewoon zo door met dit 
blad, gewoon niet te veel zuipen als 
je je stukjes gaat schrijven. 

mzl. 

Ruud Brouwer | Internet 


We bedoelden natuurlijk dat je uit 
die 12.000.000 PU's alle pagina’s 
zou moeten scheuren en al die losse 
pagina’s achter elkaar moest leg- 
gen. Moeten we dan álles voorkau- * 
wen? 
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GOEDKOPE KBOK 


Yo PU luitjes. 

Allereerst wil ik jullie complimenteren met 
jullie toffe blad en feliciteren met het halen 
van het 150e nummer! 

Ik schrijf jullie omdat ik graag wil vertellen 
over mijn haat/liefde verhouding met de 
Xbox 360. Het is een toffe machine hoor, met 
een fijne controller en een goeie vormgeving 
(ik heb hem niet maar ik heb er wel op 
gespeeld), maar vlak voor dat ie uitkwam 
heb ik een ‘gewone! Xbox gekocht. 
Misschien vinden sommige lezers dit dom 
maar ik had toen (nu ook niet by the way) 
niet zo veel geld en de Xbox kon ik kopen 
voor 129,- Euri terwijl de 360 naar mijn weten 
400,- kost en destijds nog een vrij grote 
wachtlijst had. 

Nu - circa vier maanden na aanschaf - blijkt 
dat er bar weinig meer uitkomt voor de Xbox 
en dat alle vette shit (Fable 2, Halo 3, GTA IV) 
alleen gaat uitkomen voor de 360, daar baal 
ik natuurlijk van. Maar met de komst van de 
360 zijn de prijzen van de Xbox games wel 
flink gedaald, de nieuwe spellen kosten nog 
wel rond de 50,- Euri maar de ietwat oudere 
games zijn echt heel goedkoop. 

Gisteren heb ik Halo gescoord voor een tien- 
tje en Burnout: Revenge voor 15,-. Dat 
scheelt nogal op de release prijs. 

Dus balen dat er weinig meer uit gaat komen 
voor de Xbox, maar ik ben wel heel blij dat 
alle games voor deze vette console goedko- 
per worden! 

Keep up the good work en greetz! 

Jip van Wijk (en alsjeblieft geen grapje over 
m'n naam maken) | Internet 


IK VIND DIP 


GELD VERDIENEN 


Yo ik en mijn broertje Niels (ik ben Eddy trou- 
wens) noemen elkaar Nintendo maatje 
omdat we hard aan het sparen zijn voor een 
Nintendo DS. 
Weten jullie hoe mijn broertje en ik aan meer 
geld kunnen komen? 

Eddy | Internet 


Een slijterij overvallen, alle flessen leeg 
laten lopen en dan het statiegeld innen! 
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He PU. 

Ik heb hier een belangrijke vraag. De laatste tijd zeggen jullie dat de 
Wii erg leuk is om mee te spelen enzo en dat de graphics er even niet 
toe doen. Maar wat ik me dan afvraag: willen de meeste mensen wel 
met zo'n afstandsbediening spelen met games met matige graphics 
en hoelang blijft het leuk om met zo'n afstandsbediening te spelen? 
Natuurlijk weet ik dat de Wii's bij de E3 niet echt waren en dat de gra- 
phics vast wel beter worden, maar ik denk dat de gemiddelde gamer 

toch wel een goed en realistisch uitziend spel wil spelen. 

Pd Koen | Internet 


De Wii zal zeker door een grote groep mensen 
gewaardeerd worden. Kijk maar naar het succes 
van de DS. Of je wilt gamen met een 
p afstandsbediening is net zo'n relevante 
vraag of je wilt gamen met een stokje. 
Als de games echt heel erg leuk zijn 
en de speelbaarheid subliem, zul 
je zien dat die Wii een regelrech- 
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Hee PowerBoys (en girl). 
Allereerst wil ik jullie, lekker afgezaagd en standaard, complimen- 
teren met jullie fantastische blad. Ben nu vijf maanden echt abonnee. 
Voor die tijd leende ik ze van mijn neef of vrienden om het niet te mis- 
sen. Eindelijk kreeg ik mijn ouders over de streep en lees het behaal- 
de effect. 
Als tweede wil ik even meedelen dat ik, geen twijfel mogelijk, de Wii 
ga aanschaffen als hij uitkomt. Het feit dat je eindelijk met je handje 
mag wapperen tijdens het gamen lijkt me geweldig (een voordeel, 
hoef je geen ventilatortjes meer in de controller te bouwen om je han- 
den cool te houden). Ik zie het een beetje als het terugkomen, of mis- 
schien nu eindelijk beginnende, Virtual Reality. Gelukkig zit er nog net 
geen helm bij, is zo slecht voor je haar ;). 
Mijn broertje, die lekker meegeniet van mijn abonnement, heeft een, 
uitermate saaie, grijze DS. Gezien de draadloze functies leek me het 
een oké plan om een Wii aan te schaffen. Ik heb de N64 en de Cube 
gehad, de voorgangers heb ik wel eens bespeeld, nooit gehad. Was ik 
maar ouder geweest, dan had ik ze nog meegemaakt. 
Nintendo is een geweldig game-bedrijf, dus blijf ik fan van die leuke 
Japanners. Ik heb maar een klein vraagje: reageert de Wii erg schok- 
kend op bewegingen met je hand, of is dit instelbaar? 
Ook eindig ik weer lekker standaard, hoop dat het niet 
gaat vervelen :P 
Ik hoop dat jullie lekker relaxed door blijven gaan met het uf 
maken van dit toffe, zeer leerzame blad. 
Met vriendelijke groetjes en respect. 

Lars Timmermans | Deventer 


Onbedoelde lichte bewegingen zal de 
Wii vermoedelijk negeren; je 
moet echter niet als een le Ee “ 


malloot gaan lopen zwie- Ne 
pen, want dat merkt hij / IE 
natuurlijk weer wel. / he 

En die toffe opmerkin- ee “ Y 
gen gaan nooit verve- Z 

len, hoor. Sterker nog, p me 


als ze niet in de brief 
staan, zetten we het er 
gewoon zelf onder. 


KORTE VRAAGJES 


Gold lidmaatschap moe- 
ten hebben, en daar moet 
je dan (na die eerste 
maand dus) voor betalen. 


Beste Power-Unlimited. 

Ik heb een brandende 
vraag waar ik graag ant- 
woord op zou krijgen. Waar 
zit de “aanknop” voorde 
PlayStation One of moet je 
die er soms los bij kopen? Yo! 

Marijke | Internet Ik heb een vraag. Bij Dead 
or Alive 4 heb ik met ieder- 
een de Story mode uitge- 
speeld maar ik mis nog 
een personage. Hoe moet 
ik die vrij spelen? 

Ik hoop dat jullie me kun 
nen helpen. 

Groeten aan de PU en aan 
Hey PU gasten en dame Jurjen. 

natuurlijk. 

Eerst natuurlijk even zeg- 
gen dat het blad top is 
maar ik heb ook een paar 
vraagjes. 

1. Zal er ooit in de verre 
toekomst een soort van 
GTA versie van World of 
WarCraft komen, zodat je Yo PU gasten 

online GTA kan spelen zeg 1. Kun je Gears of War ook 
maar? online spelen op je Xbox 
2. Komt er binnenkort nog 360? 

een GTA game uit? 2. Hoe duur gaat Gears of 
3. En hoe zit 't nou met War kosten? 

Bully?! 3. Wanneer komt Gears of 

Kasper | Internet _ War uit op de Xbox 360? 

4. Welk spel vinden jullie 
1.Zelfs wij kunnen niet in het best op de Xbox 360: 
de toekomst kijken maar Gears of War of Halo 32 
Rockstar heeft in ieder mzzl 
geval aangegeven voorlo- Ryan Lustig | Internet 
pig geen plannen te heb- 
ben voor een GTA online. 
2. Ja, die ligt net in de win- 
kels: de PS2 versie van 
Liberty City Stories (zie 2. Daar kan je heel wat 
ook de review in dit num- Fristies voor kopen. 
mer). 3. Als hij klaar is. 
3. De laatste berichten lui- 4. Da's-lastig, Al weten we 
den dat Bully er nooit zal denk ik wel wat je graag 
komen. wilt horen… 


De "aanknop"' zit op 
dezelfde plek als de "uit- 
knop", suffie. Beloof ons 
bij deze dat je nooit je rij- 
bewijs gaat halen. 


Eddy | Internet 


Speel de Time-Attack 
mode met iedere speler 
uit, inclusief de vrijge- 
speelde personages. 


1. Natuurlijk kun je dat, 
hoe wil je anders multi- 
player doen? 


Hallo daar 

1, Weten jullie al wat over 
Medal of Honor: Airborne? 
2. Op welke consoles komt 
die uit? 

3. Ik loop achter maar wat 
kost de-DS? 

Ga zo door 

Rogier | Internet 


Yo PU gasjes ik-heb een 

paar vraagjes voor jullie. 

1. Komt er een PSP 2? 

2. ls de PS3 overal 500 - 

6oo euro of is ie in andere 

landen wat goedkoper? 
Jeroen internet 


1. Die kans is groot. 

2. Nee, veel goedkoper zul 
je 'm niet kunnen vinden. 1. Nee eigenlijk bar wei- 
nig. 

2. Zie vraag 1. 

3. Je moet voor de DS lite 


gaan, die is 149 Euri. 


Hey mensen van de PU. 

Ik vroeg me af of je met 
een Xbox 360 altijd gratis 
abonnee bent op Xbox Live 
of dat je na een tijdje moet _Yool! 

dokken. Enkele vraagjes. 

1. Ik zag in de GUNK enkele 
foto's van Boris en Frank 
Molnar, veel gefeest 
samen?? 

2. Wat vinden jullie van de 
GUNK-crew?? 

Greetzz 

Steven:D.l Internet 


Koen | Internet 


De eerste maand is Xbox 
Live Gold gratis, daar- 

na wordt het omgezet 

naar het gratis 
Silver lidmaat- 

schap. Wil je ech- 
ter tegen andere 

Xbox Live 1. Gunk? Frank Molnar? 

gamers spelen Wie? 
danzuljeeen 2. Gunk? 
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PLINTER CELL 
OLUBLE AGENT 


HARDER, SMERIGER EN LASTIGER DAN DE DRIE j 
VORIGE SPLINTER CELL GAMES BĲ ELKAAR 


Ubisoft heeft met Splinter Cell in een relatief korte tijd een franchise 
neergezet waar je niet om heen kan. Toch vond men het tijd voor 
verandering. Jan reisde af naar Ubisoft voor een hernieuwde kennis- 
making met Sam Fisher. “Sam, jongen, ben jij dat? Wat hebben ze 
às ee met je gedaan?” 


Keuzes maken. Het hele leven bestaat er uit. 
ledere dag maak je keuzes, soms weloverwo- 


gen, soms zonder er bij na te denken. Af en EPN 
toe in een opwelling, dan weer na veel twijfe- IE, cs 2 
len. Sommige keuzes zijn triviaal, andere Á Bn 
hebben grote gevolgen. | Ä 'e 
Mi Neem ik nog een biertje of ga ik nu toch echt he el 
q 7 naar huis? Ga ik met die mooie brunette 5 


mee, of stop ik nu met flirten? Ga ik voetbal 
kijken of maak ik de beloofde tekst af voor 
Ed? Geef ik nog even gas bij dat oranje stop- 
licht of toch maar remmen? Neem ik die baan 
vol onzekerheid en uitdaging aan of blijf ik 
veilig zitten waar ik zit? Ga ik voor de 
PlayStation 3 of koop ik straks de Nintendo 


ZE VE GEAR 


N 


ted af 


vol mee. Niet eerder bevond Sam Fisher zich 
in zo’n tricky situatie. 

Zoals de meeste van jullie wel weten gaat het 
niet al te best met de ooit zo fiere geheim 
agent. Zijn dochter is dodelijk verongelukt en 
de man is helemaal kapot. 

Welke keuze maakt hij? Zuipt hij zich hele- 
maal stuk en vermoordt hij de verantwoorde- 
lijke automobilist die zijn dochter heeft over- 
reden? Of raapt hij zijn ellendige ik weer bij 
elkaar en meldt hij zich voor de gevaarlijkste 
missie ooit uitgevoerd door een special 
agent? 


VEEN VN NRE Aen 


T| Ft Wii? 
d DE Kel 
(Ë ZONDER GADGETS 
| | Keuzes dus; Splinter Cell: Double Agent zit er 
ROE | 
kl 
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sSuspected 


ne 


| Terrorist, 


POWERLUNLIMITED.NL OS 


en t 
mag noemen. Dat mag alleen z'n vriendje.” 


Ämea Y 


GOOGLES... CHECK, HOOGTEMETER... 
CHECK, RUGZAK MET PROVIAND... CHE... 
WAAAAT? RUGZAK MET PROVIAND! 


Sam doet natuurlijk het laatste (duh, anders 
hadden we geen game gehad) en gaat Non 
Official Cover. Alleen zo kan hij infiltreren in 
een geheime organisatie van terroristen. 
Het feit dat Sam “onofficieel” undercover is, 
heeft zo z'n consequenties. Ten eerste zal 
Sam heel wat gadgets en bescherming mis- 
sen. Weg zijn de goggles en de snipergun 
(ook moet je op een gegeven moment samen 
met een terrorist uit een gevangenis ont- 
snappen zonder wat voor spygadget dan 
ook). 
En daar blijft het niet bij want om geloof- 
waardig z'n dubbelrol te spelen, zal Sam 
meer dan ooit de wet moeten breken, 
onschuldige mensen moeten slachtofferen 
€en dubieuze beslissingen moeten nemen. 

“ Keuzes, keuzes, keuzes. 


GROTE SPIERBALLEN, 
HÈ. VOELEN? 


VETROUWEN 

Alles draait in Double Agent om vertrouwen. 
Enerzijds dien je vertrouwen te winnen van 
de terroristen, anderzijds werk je feitelijk nog 
steeds voor de NSA (onder leiding van 
Lambert) en daar volgt men je acties op de 
voet. Dit wordt inventief verbeeld middels 
een heuse trust-meter, onder in het scherm. 
Het streven is dat beide meters evenveel uit- 
slaan maar dat vraagt de nodige souplesse 
van spelers. Doe je te veel ‘verkeerde zaken’ 
zoals onnodige geweld gebruiken of het 
negeren van Lambert's orders, dan daalt het 
vertrouwen van de NSA in jou. Men begint 
dan te geloven dat je misschien niet meer 
helemaal oprecht bent en zal dan wat terug- 
houdender zijn bij het verschaffen van back- 
up in netelige situaties, of je satellietcommu- 
nicatie wordt afgenomen waardoor je infor- 
matie over bepaalde waypoints mist. 
Hetzelfde geldt voor jouw relatie met de ter- 
roristen. Een van de eerste opdrachten om 
jezelf te bewijzen is het al dan niet execute- 
ren van een onschuldige piloot. Schiet je de 
reeds gemartelde man door zijn kop en blijf 
je in je rol, of …? 

Doe je goed je werk in de ogen van de bad- 
dies dan krijg je toegang tot belangrijke info, 
betere wapens en mag je, naar verluidt, zelf 
hete seks hebben met een van de vrouwelij- 
ke terroristen. Zoinks! 


FANBOY VERSUS ZUURPRUIM 


Op de PU-burelen is niet iedereen even enthou- 
siast over Splinter Cell. Zo is Jeroen bepaald 
geen liefhebber van de spionageserie. Fanboy 
Jan trok de zuurpruim aan zijn donzen snorretje. 


FANBOY JAN: Ik kan me toch niet aan 

de gedachte onttrekken dat jij iets 

tegen Sam hebt. Anders gezegd, 
Splinter Cell is nooit echt jouw game geweest. 
Vanwaar toch, oh grote Metal Gear fan? 


k4 


ZUURPRUIM JEROEN: Het komt alle- 
maal zo PC-achtig over. Het lijkt soms 
op een point-and-click adventure, Er 
zitten van die vreemde pauzemomenten in de 
actie die niet vloeiend verloopt. En Snakeis 
natuurlijk de man. 

FANBOY JAN: Toch loopt ook het conso- 
le publiek weg met Splinter Cell. Vooral 
voor de Xbox heeft de serie veel bete- 
kend. Daarbij, het is natuurlijk een 
stealth game dus je dient wel met geduld te 
werk te gaan. Verder vind ik Sam als leading 
man meer dan overtuigend. Michael Ironside 


doet al jaren prima de voiceacting. 

bi mij het console publiek nou? Geduld is 
wat anders dan vreemde pauzemomen- 

ten in de actie. Ik vind Sam juist totaal niet cha- 

rismatisch, het enige wat Ubisoft neer heeft 

gezet is een krachtige meneer, terwijl Kojima 


ZUURPRUIM JEROEN: Wat interesseert 


Snake neer durft te zetten als een mens, 
iemand van vlees en bloed met gevoelens. Daar 
kan immer norse Sam nog wat van leren. 


FANBOY JAN: Sam geen gevoelens? 

Ben je gek geworden? De man heeft 

nota bene zijn dochter verloren in het 
nieuwe deel! Daarbij komt ook al in de eerdere 
delen de mens achter de bikkel Sam tevoor- 
schijn, Zoals in het openingslevel van Splinter 
Cell: Chaos Theory waarin Sam het lichaam van 
een vermoorde wetenschapper netjes afdekt, 
dit tegen de orders in van zijn superieuren. 
Know your facts, mister! 


ZUURPRUIM JEROEN: Hebben ze daar 

drie delen voor nodig gehad? Om Sam 

wat emotionele bagage mee te geven? 
Kom, kom zeg. Is het overigens niet zo dat Sam 
zijn trucjes afgekeken heeft van de Metal Gear 
serie? Dus dat Sam wat emotioneler is, is 
natuurlijk ook afgekeken. 


FANBOY JAN: Ja hoor, zo lust ik er nog 
wel tien. Afgekeken, afgekeken. Bij de 
eerste Splinter Cell gaven de makers 
aan fans van Metal Gear en Thief te zijn, maar 
doorde gameplay uiterst zorgvuldig in een Tom 
Clancy universum te plaatsen, wist de reeks uit 
te groeien tot een-op zichzelf staande franchise. 
Het blijft-natuurlijk gevoelskwestie, maar dit 
commentaar riekt naar demonisering! 


tijd ingreep om ee 


Een van de grootste dilemma beleef je tij- 
dens een missie in Kinshasa, de grootste 
stad van het Afrikaanse land Congo. Daar 
dien je een infiltrant om te brengen. Zowel 
de terroristen als de NSA willen van de man 
af dus geen centje pijn zou je zeggen. Echter 
op het moment dat je sluipschuttersgeweer 
inzoomt op je doelwit, brult Lambert in je 
oortje dat de NSA de man toch nodig heeft 
voor belangrijke informatie. ‘Abort the missi- 
on’, is het devies. Op hetzelfde moment 
snauwt de big boss van de terroristen via 
z'n walkietalkie, waar je zo lang op wacht. 


BRUINE BONEN GISTEREN 
NI 


Wat voor keuze maak jij, als speler, op dat 
moment? 


BRANDENDE ZON 
Naast deze verhalende spanningsboog die 
zich het hele spel ontwikkelt en waardoor 
het spel verschillende eindes kent, is ook de 
gameplay flink op de schop gegaan. 
Natuurlijk, Double Agent is nog steeds die 
Splinter Cell stealth actiegame waar jij en ik 
zo van houden, maar toch anders dan je 
gewend bent. Zo er zijn er diverse missies 
overdag, een unicum want bij Splinter Cell 
denk je toch hoofdzakelijk aan nachtelijke 
opdrachten en jezelf verbergen in de scha- 
duw. 

De Kinshasa missie 
is daar het mooi- 
ste voorbeeld 
van. Terwijl 
Sam zich 
zwetend 

staande pro- 
beert te hou- 
den tijdens rel- 
len tussen leger 
en rebellen, ren 
kan je tussen 


md ‚ het oor- 
”d P, ‚logsge- 
er weld 


hes 


mees 


DE VOORGANGERS 


TOM CLANCY'S # 
SPLINTER CELL. Het spel heet in kid Kf 
mond al snel ‘gewoon’ Splinter Cell en is 
een van de paradepaardjes voor de dan 
nog jonge Xbox. 
Het spelis overigens maar kort exclusief 
want binnen een half jaar doet de game 
ook andere consoles en PC aan. 
De makers steken hun liefde voor Metal 
Gear en Thief niet onder stoelen of banken, 


maar bikkel Sam Fisher eb met hightech spy gadgets, dope scha- 
st nipergun en coole moves (de splitjump!) 
nnende gamers teverpve je 


duweffecten, een su 
de harten van miljoenen spionagethriller 
en Ubisoft he heeft een hit te ne ODIE ke 


Atje 5 nn, 
Ke 


NEE! JULLIE DOEN HET 
HELEMAAL FOUT. DAT 
GEWICHT MOET DE OPTILLEN! 


OH NEE, NIET NU! IK HAD DIE | 


OOK MOETEN LATEN STAAN. H 


Slimme plek Sammie. 


Zoeken ze nooooooit. h 
, k 


von 
ä 

van huis naar steeg, van schuurtje naar bal- 
kon, zonder te kunnen profiteren van de 
gebruikelijke duisternis en schaduwrijke 
plekken. Hier heeft Double Agent wel iets 
weg van de film Spy Games. Aardig detail is 
je zonnebril die je op en af kunt doen, waar- 
door de omgeving iets meer of minder beige 
kleurt. 
Ook een missie op het poolijs speelt zich 
overdag af. Gelukkig heeft Sam hier een wit 


camouflagepak aan, maar echt goed verstop- 


pertje spelen is er niet bij. Dan maar onder 
het ijs duiken en onderwater sneaky van A 
naar B zwemmen. 

Op het moment dat je door het ijs ziet dat 
boven je een soldaat loopt, kun je met je 
vuist een gat in de ijslaag beuken en de 
arme ziel de kou in sleuren. Een fantastische 
move die wat mij betreft qua coolness de 
splitjump overtreft. 


HARD 
& Was Chaos Theory al een stukje grimmiger 
en harder dan z'n voorgangers, Double 


‘Ooooh, hire stoken. Daar kan j je 
Ee eemammnrmdcsl 


ANDERE GEAR 


Als double agent heeft Sam een andere uitrus- 
ting. Naast het gebruikelijke mes en het pistool 
met demper, schiet je met andere geweren en 
kun je veel minder vertrouwen op de hightech 
gadgets van de NSA, 

Natuurlijk zijn de terroristen ook met hun tijd 
meegegaan dus je bent niet helemaal in de pre- 
historie beland, maar het stoeien met explosie- 
ven en het gemis van een goede inzoomscoop 
op je geweer is wel even wennen. 


WE SPELEN VANAVOND DUS 4-4-2 


MET EEN HANGENDE SPITS EN 
OPKOMENDE MIDDENVELDERS. 


Agent doet er nog een schepje bovenop. Het 
spel zal dan ook naar alle waarschijnlijkheid 
een 18 + rating krijgen. 

Je combat knife is weer terug en daarmee 
kun je brute kills maken, maar ook de mis- 
sies zelf zijn harder en soms zelfs gruwelijk. 
Daar is wederom de Kinshasa missie een 
goed voorbeeld van. De opstand die is uitge- 
broken zorgt voor enorme chaos op straat 
waarbij niemand zijn leven zeker is. Rebellen 
en het leger beschieten elkaar als idioten en 
gewone burgers worden niet ontzien. 

Zo liep ik een steegje in waar op dat moment 
twee rebellen net op het punt stonden een 
gezin uit te moorden door iedereen een nek- 
schot te geven. Sluip je er langs om je hachje 
te redden, of schiet je de gewapende man- 
nen neer en geef je je aanwezigheid prijs? 

Ik heb datzelfde Kinshasa level meerdere 
malen gespeeld en iedere keer gebeurde er 
weer wat anders. De levels kennen sowieso 
verschillende routes om je doelen te berei- 
ken en daardoor meer manieren om missies 
te voltooien. 

Na een paar keer rechts te zijn gegaan (het 
steegje met de executie), besloot ik nu links 
te gaan en kwam via een klauterpartij op een 
bovenverdieping waar een man rochelend 
tegen een muur lag.… met zijn beide benen 
van zijn romp afgeschoten! De bloedsporen 
van zijn kruippartij waren zichtbaar in de 
gang. 

Veel tijd om de man uit zijn lijden te verlos 


Tja, dat krijg je als gezonde kerels 


lang in de gevangenis enis zitten. 


selijkheid kun je in het Kinshasa level wel 
vergeten. 


JOUW ROL? 
Sam staat een intens avontuur te wachten. 
Een harder, smeriger, lastiger en bloederiger 
avontuur dan de drie vorige Splinter Cell 
games bij elkaar. 

Het wordt ook een avontuur met meer vrij- 
heid dan ooit, heel veel nieuwe moves en 
verrassingen, en steeds maar weer die keu- 
zes. 

Kruip jij dit najaar ook in de huid van Sam 
Fisher? Ik heb mijn keuze al gemaakt. 


SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 


GAMECUBE / PC / XBOX 360 / XBOX / PS2 
UBISOFT 

1-4 SPELERS 

RELEASE: EIND SEPTEMBER 2006 


Ubisoft vindt een van haar 
meest succesvolle franchises opnieuw uit en 
daar kan ik alleen maar respect voor hebben. 


Bovendien ziet het er naar uit dat dit de meest 
intense en emotionele Splinter Cell game uit de 
serie gaat worden. 


Intenser en harder dan ooit 
Veel vrijheid en nieuwe moves 
Vermoedelijk 18+ rating JAN 
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er, voor de gevangenis ingaan, hoor. sen had ik niet want een tank bestookte het 
nde gebouw met granaten. Tijd voor medemen 
% « he ai gn Pi kr d Pes N é ve? 
TEE en Re hj j ié Eed 4 eg : 2 : 
_ ES Ne 
SPLINTER CELL: PANDORA mm _M sure os 
TOMORROW. Deel 2 komt wederom eerst NE t ee een jaar komt Ubisoft —_- | | 8 
af uit voor de Xbox, de andere platformen vol- rn n derde game. Grafisch blaast £ 
El & gen echter snel daarna. De singleplayer de game alles en iedereen binnen het third- iz 
an ik biedt meer van hetzelfde (aangevuld met Msi action genre wegenopdePCishet f 
nb, „_ leukev vergingen) m maar is wel van hoge el bijna next-gen. Het speltoontSam ” k | 
En k: kwalit $ zel a met meer moves en gad- ; PN, 
# Het spel kent B vang momenten zoals _ Eel gets. it, Sam a acteert veelzijdig in een zE 
€ een sfeervolle missie in nachtelijk Jeruzalem IN Se RSS — adrenaline op; thriller die niet op a 


en het via de buitenkant infiltreren van een 
voortdenderende hogesnelheidstrein, 
Indruk maakt de online multiplayer waarin Spionnen en Huurlingen 
het tegen elkaar opnemen met een snoepdoos aan gadgets en. 5 
wapens, Beide ven verschillen ken, die pese 


Tri Ö Verne BESIGT T° 
es 


bsod aichetinte doek zou misstaan. De gamer heeft 

meer mogelijkheden en vrijheid deco. De brute combat en het 
ondersteboven hangend wurgen van niets: 
staat me nog el voor de geest. Onl 


vermoedende bewakers 
Chaos Theory potten 


en 
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POWERSPY 


Twee tv-ploegen waren 
onlangs aanwezig bij Power 
Unlimited's Cosplayspärty. 
RTL 4 maakte een reportage 
over een van de deelnemers 
die de held uit Devil May Cry 
speelde en in zijn blote bast 
ongetwijfeld een longont- 
steking opliep (het regende 
de hele dag). 

De andere crew kwam 
van Hart van Nederland. Zij 
wilden een reportage maken 
over de opening van een kli- 
niek voor gameverslaafden. 
Je begrijpt wel dat ze dach- 
ten dat ze spot on waren 
toen ze de honderd deelne- 
mers zagen rondlopen. 

Maar ter verdediging van 
de cosplayers; wat is nu zot- 
ter: mooi opgetuigd als 
Final Fantasy character 
rondlopen of geheel lam, in 
een oranje-broek met leeu- 
wenstaart en een bos wór- NN 
tels op je hoofd een kaartje 
van eef paar honderd e gro 
kopen voor een schop pdr 


voor die gasten hebd 
benee dan weergeen kli- 
niek 
Valve heeft aangekon 
digd dat er drie episodes 
van Half-Life 2 zullen,uit 


Plus, spoiler, o spoiler 
“si vana ul spaajs Sou 


ka ter ; 
heBWK heel 
esifmüleerd in het test- 
hok, far eensWedstrijd met 
zestien gele@n Vier rode 
kaarten gijn we niet tegen- 
Sgekonr.  @ 
Vooltaan moet bij het 
htellWK Sok maar de optie 
… Jij uitdelen van 
He en HPde kaggtenwte 
kunnengerten. 

Overfgens had Jan mazzel 
dathij een week vóór 
Portugal - Nederland op 
vakantie naar Lissabon ging, 
anders hadden we hem toch 
echt gedwongen dat tripje 
te annuleren. 

De bij PU-lezers extreem 
populaire Soul Calibur-serie 
krijgt een nieuw deel en hij 
heet, tromgeroffel. Soul 
Calibur IV. De game zal voor 
de next-gen consoles 
gemaakt worden. 

Ook aangekondigd is 
Castlevania voor de PS3 en 
Xbox 360. Geen Wii, en dat 
terwijl de connectie zweep 
en controller letterlijk en 
figuurlijk voor de hand läg, 

In dat licht is het dekniet 
meer dan logisch dat 
LucasArts denkt aan eêm 
StarWars game voor de Wii. 

En we hoeven toch niet te 
zeggen waar je dan mee 
staat te zwiepen? 


DEZE MAAND 
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NTERTAINMENT 


ALIBUR IV 
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DS LITE 
VLIEGT DE 
DEUR UIT 


HET GEHEIM ACHTER 
| HET SUCCES 


De DS Lite is feitelijk niets meer 
dan een hippere versie van de DS 
en toch vliegt hij de winkels uit. 
Hoe flikt Nintendo dat toch? We 
vroegen het Jurjen. 


“Ik ben verliefd op mijn DS Lite, 
zoals ik verliefd ben op mijn iPod. 
Die twee hebben veel gemeen. Ze 
bieden toegang tot entertainment 
waar ik zielsveel van houd, respec- 
tievelijk de leukste games van het 
moment en mijn favoriete muziek, 
en laten zich beide bijzonder com- 
fortabel bedienen. 

Daarbij liggen ze erg prettig in de 
hand, zijn ze klein en robuust 
genoeg om overal mee naartoe te 
nemen en ze zien er ook nog eens 
waanzinnig sexy uit! 

Dat er goedkopere modellen zijn 
met dezelfde functies doet er niet 
zoveel toe. Het ligt in de aard van de 
mens om verliefd te worden op het 
mooiste model. En als er eenmaal 
sprake is van verliefdheid, dan doen 
rationele argumenten als een lagere 
prijs of ‘ik heb toch al een grijze?’ 
er niet zoveel meer toe.” 


HOEZO POPULAIR? 

Een aardig nieuwtje in dit verband is 
dat onlangs in de haven van Hong 
Kong een complete lading DS Lites 
van een vrachtschip werd gejat. De 
witte hebbedingetjes die bedoeld 
waren voor de Engelse markt, verte- 
genwoordigden volgens bronnen 
een waarde van dik anderhalf mil- 
joen euro. 

Het is de eerste keer dat zo’n grote 
lading spelcomputers gestolen 
wordt en het geeft goed aan hoe 
gewild de DS Light is. Drie maanden 
geleden lieten dieven bij een 
inbraak in het pand van Gamekings 
nog beide GameCubes staan… 


GIRLGAMERS 
DISSEN MISS 
VIDEDOGAME- 
VERKIEZING 


Twee Amerikaanse damesclans hebben onlangs geprotes- 
teerd tegen de Miss World Series Videogames Contest. 
Oftewel de wedstrijd: ‘wie is de lekkerste gamester'. 

De dames vinden dat er bij deze verkiezing te veel gefocust 
wordt op ‘tits & ass’ en te weinig op het aspect ‘gamen’. 


En hoezeer wij bij de PU een lekkere vleesparade op prijs 
stellen, we kunnen ons wel wat voorstellen bij de klachten 
van de clans. 

Zo is de enige vraag op het inschrijfformulier die betrekking 
heeft op gaming ‘wat is je favo game’. En als je de chicks ziet 
en de info over ze leest, zien wij daar ook weinig gaming in. 
En het zou zo leuk kunnen zijn: een bikinironde gemixed met 
een potje Dead or Alive 4. 


PLAYSTATION & IS CONSOLE 


Het klinkt net zo onwaarschijnlijk als de uitslag Brazilië — Trinidad & Tobago 0-3, 
maar het is echt waar. Sony heeft vijf jaar lang geprocedeerd bij de Engelse recht- 
bank om gedaan te krijgen dat de PS2 als computer werd ‘gebrandmerkt’ en niet 
als console. 

Reden: voor het invoeren van een computer stond tot 2004 een lager belastingta- 
rief dan voor het importeren van een console. Het verschil bedroeg in totaal een 
knallende vijftig miljoen euro. Sony verloor de recht zaak en mag nu gaan lappen. 


Jan is momenteel bezig met redactie nog met een leuke schudt, opveert en mee 


een re-design van zijn kantoor. gaming stoel aan voor onze rammelt. 

Een beetje Nintendo DS — DS Janneman. Het behelst de Jan’ s commentaar: 
Lite upgrade als het ware. Zijn Quest X3ME van D-Box “Jammer, knalrood 
kantoor moet rond deze tijd Technology. Het gevaarte ziet past niet bij de 
bijna af zijn en hij belooft het eruit als een gewone, luie stoel _LED-blauwe en 
volgende nummer een foto te maar bevat technologie die de iPod-witte 
plaatsen. bewegingen van een game kan _ inrichting!” 

In de tussentijd kwam de volgen en volledige meetrilt, 


A lie 2 GEWEERD UIT | 
Volgens de Yorkshire Evening Post zullen de gevangenen B R î Ll A Ai T E 
vin Wakefield Prison hun PS2 moeten inleveren. Een onder- VA KA a] TI ETI is 


zoek wees namelijk uit dat de console voornamelijk werd 

gebruikt om porno op te kijken. Hebben we daar niet allemaal last van? Zonlicht op je PSP- 
Volgens de baas van de lik ging het allemaal mis bij de scherm? Nu niet meer, want de briljante student Joe Malia 
overgang van PSone naar PS2. “Met de eerste console was van het Royal College of Art in London, creëerde een soort 
er niks aan de hand, maar de PS2 bleek over een DVD- ‘muts’ waarmee je alle zonlicht van je PSP vandaan houdt. 
speler te beschikken, en dat hadden we eerste niet door”, En zeg nu zelf, je ziet er ook nog eens extreem cool uit. 
aldus de gevangenisdirecteur. 4 

Ook van de PS2-games die gespeeld werden, kon de baas 

niet echt blij 
worden. 
“Games als 
Grand Theft 
Auto en 
Tekken vin- 


da 


den we niet 
echt in deze 
omgeving 
passen.” 


POWERSPY 


© Bizar interview met de 
Oekraïense makers van de 
game S.T.A.L.K.E.Rs(in 1953 
gepreviewed in de PU). De 
mannen vergeleken hun 
game met het prachtige 
Elder Scrolls IV: Oblivion, 
omdat er ook grote open 
werelden in zaten. 
© Nogalarrogant om een 
game die al meer dan vijftig 
jaar in productie is, te ver- 
gelijken met een game die 
wel op tijd af was en boven- 
dien zonder meer geslaagd 
genoemd kan worden. 
© Mogelijk zijn de werel- 
den in S.T.A.L.K.E.R. zo 
open, omdat ze er maar 
geen einde-aan kunnen 
breien daar in Kiev. 
© En als er dan toch nog 
een vergelijking gemaakt 
mag worden, dan is het 
enkel met-de naam, want 
de werktitel van STALKER 
was ooit Oblivion Lost. 
© Overigens schijnter een 
einde te komen aan de 
S.T.A.L.K.E.R.-klucht. 
Uitgever THQ heeft de 
game nu vast op Q1 2007 
gezet. 
© En dat zou best eens 
kunnen lukken. THQ heeft 
namelijk een managet naar 
Kiev gestuurd om er voor te 
zorgen dat dè game afkomt. 
En toen Jan en J.J. die gast 
op de E3 vroegen hoe hij 
het vond daar op zestig 
kilometer afstand van 
Tjernobyl te moeten gaan 
werken, zag je hem zuch- 
ten. Die wilde daar al weg 
voor ie er überhaupt was. 
© Nog een slagje-erger dan 
de arrogantie van de 
makers van S.T.A.L.K.E.R. is 
hetantwoord van Duke 
Nukem Forever projectlei- 
der Broussard op de vraag 
van de media ‘wanneer de 
game nu eens/uit gaat 
komen’: “Ik wil de game 
niet rushen.” 
‘Gast! Jullie zijn in 2007 tien 
jaar bezig!’ 
© Ook hilarisch, de baas 
van Vivendi die de game- 
industrie gebrek aan creati- 
viteit en het uitmelken van 
bestaande content verwijt. 
© Even voor duidelijkheid; 
de knul die deze bullshit 
uitkraamt, is dezelfde gast 
die ons vorig jaar Opsde £3 
trots ‘verblijdde' met het 
even briljante als originele 
50 cent: Bulletproof. 
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DE PLAAG DIE WORLD 
OF WARCRAFT HEET 
Het zal ongetwijfeld elke maand feest zijn bij 
Blizzard als de maandelijkse World of WarCraft 
contributies binnenkomen, maar voor de rest : 
van de uitgevers begint die game zo langza- 
merhand een ware plaag te vormen. 


n 7 
WHERE HAVE 
You BEEN 7 


Zo meldden we al eerder dat de 
MMORPG leidt tot mindere verkopen 
van andere titels. Gamers hebben 
gewoon geen tijd meer om iets anders 
ernaast te spelen. Ook de organisatoren 
van LAN-party’s krijgen minder aanmel- 
dingen voor hun feesten. 
En nu geeft de baas van THQ, Brian 
Farrell, ook nog eens toe dat het 
maken van een MMORPG momenteel 
een mission impossible is. Volgens 


hem zijn de gamers nog lang niet klaar 
met WoW en zullen ze niet snel over- 
stappen. 

Een conclusie die ondersteund wordt 
door onderzoeken die uitwijzen dat 80% 
van de WoW-abbo’s (6.000.000+) de 
add-on Burning Crusade snel in huis wil 
halen. 

PU zal daarom binnenkort een eigen 
onderzoek starten naar de levensvat- 
baarheid van nieuwe MMORPG's. 


‚ECONOMY, All 
)0O 16 FAGM! 


Ps wid. OWN THOSE 
ENEWAS IN WARSONE 
Gr TONIGHT 


JAPAN IS STILL VERY MUCH A PRICE SENSITIVE MARKET. 


NEED FOR SPEED CARBON 


EA kondigde onlangs een nieuwe Need for Speed aan voor de 
komende herfst: Need for Speed: Carbon (zie screen). 

Zit iemand nog te wachten op de zoveelste urban-pimp-my- 
car-gassen-gassen-niet-remmen-want-de-railing-langs-de- 
bocht-houdt-je-toch-wel-op-de-baan Need for Speed game? 
We vroegen het aan onze grootste NfS-fan Boris. 

“Need for Speed doet het al jaren goed omdat het een race- 
game is waar je niet veel bij hoeft bij na te denken. Plus het 
heeft mooie graphics, en laat dat nu precies zijn wat de 
meeste gamers willen. 

Persoonlijk zit ik niet meer zo te wachten op Carbon, want 
het is toch steeds weer hetzelfde verhaal in een andere ver- 
pakking. Ik ben bang dat ik de game dit keer vrij geruisloos 
aan mij voorbij zal gaan.” 
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ì we jullie niet onthouden; www.bluesnews.com 
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GAMEEBDY VAN 
20.000 EURO 


Maar dan heb je ook wat. Rand van dia- 
manten om de dispay heen, diamanten 
op de aan/uit knop en het gehele appa- 
raat is van 18 karaats goud. 

En dan in de trein laten liggen… 


In de satirische show The Daily Show van 
Samantha Bee vanuit San Andreas Am 
gewelddadige games willen verbieden 


Li 


CNN, maakt Daily Show reporter 
erikaanse politici belachelijk die 


eSPORTS BARST VAN DE POTENTIE 


MAAR EEN BREDE TOP KENT ONS LAND NIET 


Nu we met PU de World Cyber Games van dichtbij 
volgen en ook vaker naar LAN's gaan, zien we meer 
en meer de potentie van professioneel gamen. We 
moeten echter ook constateren dat de top in ons 
land erg smal is en je veelal dezelfde gezichten ziet. 
Grote, goed gesponsorde toernooien met fikse prij- 
zenpotten lijken daarmee ver weg. |.J. hoopt dat 
daar snel verandering in komt. 


Ik zeg het je: ‘wie een gametoernooi bezoekt, 
raakt besmet.’ Het is echt een openbaring om 
gamers die een spel compleet beheersen, te 
zien spelen. Elke druk op de knop bij Dead or 
Alive is raak, in een godvergeten tempo wor- 
den troepen opgebouwd in WarCraft 3 en 
elke aanvalsopzet in FIFA is gemasterd. 

Als je dat ziet gebeuren, dan wil je dat ook 
kunnen. Want geloof me, gamen wordt pas 
echt leuk als je het spel kunt spelen zoals het 
bedoeld is. En dus niet met lukraak button- 
bashen… 

Ik ben er dan ook honderd procent van over- 
tuigd dat veel gamers dit kunstje zouden wil- 
len beheersen. Sterker nog, ik denk dat heel 
veel gamers de potentie hebben om het ook 
te kúnnen. 


OP DE BANK 

Toch zie je op de toernooien steeds hetzelfde 
clubje verschijnen. Dus óf slechts weinig 
Nederlanders willen goed kunnen gamen óf 
ze bewaren hun skillz voor op de bank thuis. 
Ik, rasoptimist als ik ben, ga uit van het laat- 
ste. Want je kunt mij niet vertellen dat slechts 


een mannetje of honderd goed is in FIFA of 
Need for Speed, terwijl de games een paar 
honderdduizend keer over de toonbank 
gegaan zijn. 

Er moet een andere reden zijn voor de (nog) 
geringe eSports community in ons land. 


MEDIACOVERAGE 
Ik ben bang dat de oorzaak ligt in de geringe 
aantrekkingskracht van de huidige toernooi- 


and 


e= 


Plastic Reality 
Technologies 


en en online competities. Een 
gebrekkige aantrekkingskracht die 
niet wordt veroorzaakt door gebrek 
aan knowhow of inzet (ik heb zel- 
den zoveel inzet gezien als in de d.d. 
huidige community). Nee, het is het gebrek 
aan mediacoverage en daarmee onlosmake- 
lijk verbonden, het gebrek aan sponsorgeld 
dat de scene parten speelt. 

Want hoe moet een gamer die niet op hardco- 
re-gaming sites komt, weten waar de toer- 
nooien zijn? Als dat nu gewoon eens in de PU, 
Spits, etc. kwam te staan. Als er eens TV over 
werd gemaakt. Als kranten de grote toernooi- 
en eens serieus zouden nemen… Dat alles zou 
sponsoren over de brug kunnen trekken en 
leiden tot een beter gevulde prijzenpot. 

Ik vraag me af; stel nu dat je bij een toernooi 
een prijzenpot van 25 mille hebt, dat het ver- 
slag in kranten komt (uitslagen), dat PU en 
andere gamesmedia het coveren, dat het 
actief werd aangeprezen door de game- 
industrie, en Gamekings en Gammo er aan- 
dacht aan besteden. … zouden er dan niet 
meer gamers denken: ‘dat wil ik ook?’ 


Grubby en Voo, twee van de meest succesvolle Nederlandse Pro-gamers. 


GAME GRITICS AWARD 


Ook dit jaar werden weer de game critics awards: Best of E3 2006 uitgedeeld 
door een groepje vooraanstaande Amerikaanse figuren uit de gamejournalistiek. 
Opvallend was de eensgezindheid bij de ‘critics’. Dat wij het niet altijd met de 
Yanks eens zijn, was te verwachten. Jan loopt ze even met je door. 


é 
. 


BEST OF SHOW: WII BEST HARDWARE /PERIPHERAL: Wil BEST HANDHELD GAME: THE LEGEND OF 
We hebben de indruk dat de Wii vooral goed De rijen voor de Wii demopods waren onge- ZELDA: PHANTOM HOURGLASS (DS) 
valt bij journalisten die zich graag sophistica- kend lang. De Wii is zeker niet de beste hard- Niks op aan te merken. Toppertje | 


ted willen voordoen en geen geld hebben ware in technische zin, het was wel de meest 
voor een HDtv en stiekem toch een harde verfrissende, populaire en verrassende. 
plasser krijgen van next-gen graphics maar 


(XBOX 360) 

Gears of War heeft diepe indruk achtergela- 
ten bij alle gamers waar ook ter wereld. Ook 
wij kunnen niet wachten op dit bloederige 
meesterwerkje in spe. 


| 
| dat naar buiten toe niet communiceren. BEST CONSOLE GAME: GEARS OF WAR 


BEST ORIGINAL GAME: SPORE (PC) 

Tja, Spore is en blijft origineel maar deze 
prijs won de game vorig jaar ook al. 
Misschien kun je deze prijs ook veranderen 
in ‘meest bizarre game’. 


BEST PC GAME: SPORE 
Oneens. Ja, Spore is diep en origineel maar 
het appelleert lang niet aan alle gamers. Ook BEST ACTION GAME : GEARS OF WAR 


is de game weirder dan De Sims. Hier had (XBOX 360) 

ook Crysis kunnen staan of een andere over- Gears of War tilt keiharde actie wel degelijk 

tuigende shooter of RTS. naar een nieuw en meeslepend niveau. 
Prima dus. 


“GRAPHICSHOEREN OPGELET! 


Als de afgelopen E3 iets bewees dan 
is het wel dat gamers die kicken op 
Want dig j realistische graphics de komende 


Luit. Freaks j 


/ / jaren goede tijden tegemoet gaan. 
de periode [ 
Neem nu het bedrijf Ageia Technologies Inc. Zij komen met 
> een nieuwe chip genaamd ‘PhysX’, die straks alle bereke- 
ningen voor de physics van de PC gaat overnemen. Voor 
wie niet weet wat physics zijn: dit is de mate 
gen waarin de omgeving reageert op (jouw) acties. 
wet # Tonnetjes die omvallen als je ze wegtrapt, een 
pg ( ) muur die instort na een voltreffer of een auto 
ref eng. ‚die crasht als je hem ramt. 
Re =S Allemaal acties die momenteel veel rekenkracht 
en vragen van de PC en dus vaak nog erg nep (lees 
| onrealistisch) in beeld gebracht worden. 
| 1 Ageia wil daar verandering in brengen middels een 'PhysX- 
kaart’ die je in de PC kan stoppen. En wat zo'n kaart voor 
de graphics kan betekenen, toonde de eerste 3D-kaarten 
al aan. De beelden werden in een keer stukken spectacu- 
lairder. Ageia belooft dat deze immense stap ook voor de 
physics gaan gelden. 


Medewerker Ubisoft klapt uit de school over de kracht van de Wii. 


m: BEST OF ES 2006 


BEST ACTION-ADVENTURE GAME: 
ASSASSIN'S CREED (PS3) 
Absoluut! Niets op aan te merken. 


BEST ROLE PLAYING GAME: MASS 
EFFECT (XBOX 360) 
Hear, hear… 


BEST RACING GAME: 

EXCITE TRUCK (Wii) 

Wat? Zijn ze nu helemaal gek geworden? Een 
geinig arcade racer is dit, die uiteindelijk nie- 
mand bij launch gaat spelen. Men vergeet 
voor het gemak Gran Turismo HD, Forza 2, 
GTR voor de Xbox 360, Formula One 2006 
voor de PS 3. 


GAMER LIL ECHTE 
VOETBALCLUB MANAGEN 


Kijk, dat zien we graag, gamers met humor. Of zou John Boileau, foo- 


BEST SIMULATION GAME: SPORE (PC) 
Dat was ie vorig jaar, en dit jaar weer. Was te 
verwachten en ook wel terecht. Bovendien 
waren er nagenoeg geen andere echte sims. 


BEST ONLINE MULTIPLAYER: ENEMY 
TERRITORY: QUAKE WARS (PC) 

Daar kunnen we in mee gaan. De game voelt 
als een geduchte concurrent voor Unreal 
Tournament 2007 en oogt om te zoenen. 


BEST STRATEGY GAME: SUPREME 
COMMANDER (PC) 

De RTS games buitelden over elkaar heen 
afgelopen E3 en Supreme Commander hoort 
absoluut bij de top. Een prima keuze dus. 


BEST FIGHTING GAME: HEAVENLY 
SWORD (PS3) 


Absoluut een gigantische topper, al is dit 
meer een actie-adventure dan een vechtspel 


à la Tekken, toch? 


ennen 


BEST SPORTS GAME: Wii SPORTS 
Eigenlijk meer een party game. Of is EyeToy 
opeens ook sport? Beetje raar dus. 


Ps 


BEST PUZZLE/TRIVIA/PARLOR GAME: 
GUITAR HERO 2 (PS2) 

Het originele Guitar Hero vonden we hartstik- 
ke leuk maar om nu meteen de verplichte 
opvolger tot beste te bombarderen? Dan 
vonden wij de absurde minigames van 
WarioWare: Smooth Moves voor de Wii toch 
wel een stukje origineler hoor! 
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tie-manager fan, die solliciteerde voor de functie van manager bij de | 
Engelse eredivisieclub Middlesbrough, het allemaal 
serieus bedoeld hebben… 
magen SLECHTSTE GAMETITELS OOIT 
Een Amerikaanse gamesite kwam onlangs met een briljant 
lijstje: de top 5o slechtste gametitels. We willen je de top 10 
‚9 May 2008 Í niet onthouden. En ja, de games bestaan. Op het Powerweb 
| kun je een link vinden naar de overige games. 
k on | 
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ALLEEN BĲ FREE RECORD SHOP 


PIRATES OF THE CARIBBEAN: THE LEGEND OF JACK SPARROW 
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„As DVD 


PIRATES OF THE CARIBBEAN: 
THE CURSE OF THE BLACK PEARL 


DEZE ACTIE IS GELDIG VAN 21 JULI TOT EN MET 6 AUGUSTUS 2006 EN IS NIET GELDIG IN COMBINATIE MET ANDERE ACTIES EN/OF AANBIEDINGEN. VOOR DEZE ACTIE GELDT OP=OP WIJZIGINGEN IN 
AFBEELDING EN DRUKFOUTEN VOORBEHOUDEN 


FLISIE VAN DE 
SE EN B 


De afgelopen E3 werd al duidelijk dat Microsoft 
grootse plannen heeft voor zowel de PC als de Xbox 
360 en dat men de bijbehorende gemeenschappen 
aan elkaar wil koppelen met behulp van Live 


Anywhere. 


Maar wat als ze beide platformen nu ook eens 
fysiek aan elkaar zouden koppelen? 


Ik heb mijn enthousiasme voor de mogelijk- 
heden van Live Anywhere en Windows Vista 
al eerder uitgesproken. Het is natuurlijk erg 
slim om de Xbox Live community met elkaar 
verbonden te houden, ook als ze achter de 
PC zitten of met hun mobiele telefoon in de 
weer zijn, en niet alleen tijdens het spelen op 
de 360. En door de implementatie van Live in 
Windows Vista zal iedereen met een PC en 
dit operating system hier gebruik van kunnen 
maken. 

Dit betekent uiteraard ook dat iedere PC 
gamer zonder Xbox 360 toe kan treden tot de 
Live community, en multiplatform games op 
de PC tegen gamers op een 360 kan spelen. 


VERDER 

Voor mij is dit een hele interessante ontwik- 
keling omdat dit twee apparaten met elkaar 
verbindt die ik naast elkaar heb staan. Ik heb 
namelijk zowel mijn console als mijn PC op 
dezelfde monitor aangesloten, die keurig op 
een groot bureau staat in mijn gameroom. 
Nu zal niet iedere gamer het fijn vinden om 
afstand te doen van zijn relaxte bank, maar 
dat is wel wat nodig is voor de fusie waar ik 
over denk. 

Ik zie de samenwerking tussen de PC en 
Xbox 360 nog veel verder gaan. Op technisch 
gebied gaat de eerste stap dus gezet worden 
met Vista, een stap die ook op fysiek vlak 
voelbaar zal zijn. De mogelijkheid om een 
controller van de 360 via een USB poort op 
een PC aan te sluiten is hier een goed voor- 
beeld van. Het zou natuurlijk ook heel handig 
zijn als je een USB muis en toetsenbord zo 
op de 360 zou kunnen aansluiten. Dan is de 
360 plotsklaps ook meteen een ijzersterk 
platform voor MMORPG's en shooters. 


FINANCIEEL 

Het interessante aan de Xbox 360 is dat 
Microsoft bereid is verlies te maken op de 
hardware, iets dat voor consoles in het alge- 
meen geldt. En als je een PC wilt bouwen die 
de 360 op technisch gebied overtreft moet je 
daar toch wel drie tot vier keer zoveel centen 
voor ophoesten (ik kan het weten). 

Dit financiële plaatje levert voor de toekomst 
enkele naar mijn mening zeer interessante 
mogelijkheden op. Eentje heb ik al genoemd. 
Als iedere USB muis en toetsenbord zo uit de 
doos zou werken op de Xbox 360, en alle PC 
games ook op de 360 zouden verschijnen, 
zullen veel PC gamers de overstap naar de 
console maken. Dat scheelt immers een 
enorm bedrag aan hardware, aangezien de 
360 evenveel kost als een high-end grafische 
kaart, en dezelfde game ervaring oplevert. 


TWEE VERSIES 

Nog verder in de toekomst zou het misschien 
ook interessant zijn om een Xbox in twee ver- 
sies uit te brengen. Een stand-alone unit 
gericht op de ‘gewone’ consument, die je 
rechtstreeks op een scherm aansluit. Maar in 
een tijd waar iedereen een PC heeft staan 
zou het mogelijk ook heel interessant zijn om 
een versie te maken die je als een soort van 
grafische kaart intern op je PC aansluit. 
Natuurlijk kom je dan in het vaarwater van 
bedrijven als Nvidia en ATI, maar daar weet 
Bill vast wel iets op te vinden. 

Sterker nog, Microsoft zou het Xbox platform 
zo kunnen laten evolueren dat het tevens als 
een volwaardige PC kan functioneren. De 
Xbox PC zeg maar. Of de PC Xbox als je priori- 
teiten elders liggen. Of draaf ik nu een beetje 
door? 


PLAYSTATION 2 / PLAYSTATION 3 / XBOX / XBOX 350 / Wii 


Gelukkig, dacht soldaat Friederichs terwijl hij zich 


onsmakelijke geluiden enigszins overstemd. 


4 R DE| 


Dat er met oorlog veel geld te verdienen valt, is geen nieuws. 
Kijk naar cowboy Bush en zijn schurken in het Witte Huis en je 
weet genoeg. Kennelijk willen we ook in onze vrije tijd altijd 
maar weer oorlogje spelen. Ik ben er wel een beetje klaar mee… 


dacht ik. 


Er zijn op de E3 altijd enkele Behind Closed 
Doors meetings waarbij je een contract moet 
tekenen zodat men zeker weet dat je voor 
een bepaalde datum niets maar dan ook 
niets loslaat over het spel in kwestie. Dat zijn 
afspraken waar maar een of twee journalis- 
ten per land naar toe mogen. Afspraken waar 
van te voren heel gewichtig over wordt 
gedaan. Met een tijd-slot waar niet aan te 
toornen valt, en waar al helemaal geen 
cameraman bij gewenst is. Gevolg was dat 
zelfs mijn trouwe, immer aan mijn zijde slof- 
fende vriend J.J. niet mee naar binnen mocht. 
Alleen ik was uitverkoren om Call of Duty 3 te 
mogen bekijken… 


c6 MAN 


Dis er In le 


, dus besloten ze schietend een 


te maken aan de muggenplaag. [PSP] 
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SCHIETTENT 

Call of Duty is een scripted schiettent. Maar 
wel een die je oppakt, door elkaar schudt, 
met je gezicht in de modder duwt, ongenadig 
hard in je oren toetert en tot slot een schop 
onder je hol geeft. 

Call of Duty 2 was de meest hectische, filmi- 
sche WO Il game van 2005, maar om nu bin- 
nen het jaar weer met een gezichtloze sol- 
daat Duitsers over de kling te jagen in ver- 
schillende oorlogsdecors… 

Wordt Call of Duty de FIFA onder de WO Il 
shooters? Waar de nieuwe BiA zich afspeelt 
in Nederland en dus direct al mijn interesse 
heeft, moet Call of Duty 3 echt met nieuwe 
dingen komen om me te doen opveren van 
mijn stoel. 


UITROKEN 

En ik moet toegeven, ik kreeg nieuwe dingen 
te zien. Al waren het details en aanvullingen 
op de bekende CoD gameplay, waar overigens 
miljoenen fans van smullen. 

Eerste dat opvalt is de grootsheid van het 
slagveld. Waren de rookpluimen en granaatin- 
slagen van CoD 2 al bizar heftig, deze keer 
schakelen de makers meteen door naar de vijf- 
de versnelling. Dat betekent meer vernietigba- 
re omgevingen dan ooit waarbij complete hui- 
zenblokken (al dan niet door het spel bepaald) 
met de grond gelijk kunnen worden gemaakt. 
De rookpluimen kun je bovendien in je voor- 
deel laten werken aangezien wind en weer 
een rol spelen. Komt de wind uit het oosten 
en bevindt de vijand zich ten westen van je 
dan smijt je een rookgranaat naar voren en 
de vijand zal geen hand voor ogen meer zien. 


ldeaal voor een verrassingaanval of een ont- 
snapping. 

Ook is de actie minder lineair dan voorheen. 
Je kunt tijdens een missie kiezen om voorop 
in de linies te vechten, onderdak te zoeken in 
een huis om als sluipschutter op te treden of 
met een bazooka eerst de tank uit te schake- 
len en daarna de voetsoldaten. Het spel 
geeft je dus iets meer vrijheid. 


VERS BLOED 

De bekende CoD structuur gaat op de schop. 
Deze keer onderga je de oorlog niet vanuit 
drie gezichtspunten, maar vier: je kruipt res- 
pectievelijk in de huid van een Amerikaanse, 
Engelse, Canadese en Poolse soldaat en 
vooral die laatste twee zorgen (ook letterlijk) 
voor vers bloed. Hopelijk krijgen we hierdoor 
ook nieuwe settings te zien want weer een 
strandlanding en ze kunnen me wegdragen. 
Deze keer werk je ook niet één voor één de 
verschillende campagnes af, maar lopen de 
missies kris kras door elkaar heen. Een missie 
met de Yank, dan een paar met de Canadees, 
dan met de Pool, terug naar de Amerikaan, 
dan weer een reeks met de Brit enzovoorts. 
Geleidelijk werkt het spel naar een climax toe 
en moeten alle vier de verhaallijnen van de 
heldhaftige mannen samenkomen. Een 
goede aanpassing. 


GESCHREEUW & GESCHELD 

CoD 3 moet een meeslepende ervaring wor- 
den waarbij je vergeet dat je een game aan 

het spelen bent. 

Dat realiseren de makers door a) geen laad- 
tijden b) zo'n minimaal mogelijke interface 


ks 


JA 


Vanwege de onverwacht grote tegenstand, heerste 


er bij het peleton een enorme grafstemming. [PS3] 


en c) Battle Actions. Het a-tje is knap en het 
c-tje verdient uitleg. 

De makers willen met Battle Actions de spe- 
ler nog meer betrekken bij de actie op het 
scherm. Dit werd gedemonstreerd tijdens 
een shoot-out met een Duitse soldaat. Je 
geweer hapert, de Duitser komt op je afge- 
rend en een man tegen man gevecht ont- 
staat. De kop van de Duitser komt frontaal in 
beeld, er is geschreeuw er wordt gescholden, 
de camera kantelt om je vallende lichaam te 


simuleren en een worsteling volgt. Door ver- 
schillende actieknoppen in te drukken kun je 
de vijand van je afvechten, maar al die tijd 
beleef je deze scène intenser dan ooit. 


HUPPELEND OP OORLOGSPAD 
Tijdens de afgelopen E3 heb ik zoveel mooie 
games gezien en gespeeld waardoor ik bijna 
mijn Call of Duty 3 afspraak was vergeten. De 
ene na de andere spectaculaire titel kwam 
langs en CoD 3 leek opeens niet zo belang- 
rijk meer. 

Maar toen ik eenmaal plaats had genomen 
op mijn stoeltje en de presentatie bijwoonde 
werd ik toch weer enthousiast. De actie, de 
destructie en de complete chaos worden zo * 
breed uitgemeten, dat het me toch weer 
overdonderde. Zeker weten dat de CoD fans 
helemaal los gaan op deze game. 

Ik Keb alleen de Xbox 360 versie gezien en 
die zag er — zoals vele next-gen games — 
behoorlijk bruut uit. Ik ben dan ook 


benieuwd hoe men deze oorlogschaos op de) à 


huidige consoles tot leven gaat wekken. 
Op Xbox 360 en PS3 zit het visueel in ieder # 
geval helemaal snor en kunnen de vernieu-'® 
wende spelelementen dit najaar ervoor zof- 
gen dat ik toch weer vrolijk huppelend op 
oorlogspad ga. 


VERWACHTING 


} 


Op de PSP heeft iedereen natuurlijk een wat kleiner geweer. 


mln 
Ik zie al helemaal voor me hoe je in Hitman op de 


Wii je slachtoffers gaat wurgen. 
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HET ANTWUOD 


je laten onderdompelen in een-virtuele singleplayer wereld die groots en mooi 
is, daar was Oblivion een glansrijk voorbeeld van. Inmiddels heeft Jan de-nieu- 
we virtuele reisgidsen doorgespit en zijn zinnen gezet op twee potentiële 

Oblivion beaters: The Witcher & Gothic 3. 


WEL HEEL VER HIER VANDAAN 

WAAR PADDENSTOELEN STAAN 

WONEN IN EEN HEEL VER LAND 

DE SMURFEN HAND IN HAND 

Dit begintijmpje bij de tekenfilmserie De 
Smurfen faakte op mij als kind diepe 
indruk. Hef prikkelde mijn fantasie. Zou 
hier ver validaan, echt een land bestaan 
waar Smurfen hand in hand de hele dag 
allemaal spannende avonturen meema- 
ken? 

Al snel vond:ik Gargamel en Azrael echter 
veel leuker en hoopte ik dat die brave 
Smurfen eens in de pan werden gehakt door 
die boze, klunzige tovenaar en zijn valse kät. 
Maar mijn hang naarfantasie, naar een 
ander universum, bleef. Toer kwam Star 


Wars met A Galaxy Far, Far Away... En daarna 
dook ik in de boeken van Tolkien en werd 
Middle-Earth mijn vrijplaats voor ongege- 
neerde verbeeldingskracht. 


OP AVONTUUR 

Voor het kind van dertig dat ik inmiddels 
ben, zorgen computergames tegenwoordig 
voor de fantasie-uitstapjes. Mêt-de toene- 
mende hoogwaardige techniek en steeds 
grotere speelwerelden kan ik me meer en 
meer in games verliezen. 

World of WarCraft deed dat als geen ander 
maar die wereld moest ik delen met zoveel 
andere spelers. De illusie dat ik de enige ben 
in een speelwereld, dat ik de enige ben die 
dit fantastische avontuur meemaakt, dat 


heeft voor mij een onschatbare meerwaarde. 
Ik speelde niet Garrett in Thief, nee, ik was 
Garrett. Ik droomde óverslurproutes, te ste- 
len schatten en geheime gangen 


Nog groter was de euforie bij het spelen. van” OE 


het dit jaar verschenen Oblivion. Niet eêrder 
ervoer ik een speelwereld die zo overweldi- 
gend was. Een alternatief universum, hele- 
maal voor mij alleen. Ik beleefde avonturen 
die ik als kind enkel in boeken las of in films 
zag. 

Nu ik inmiddels Oblivion bijna voor de twee - 
de keer heb uitgespeeld, is de tijd rijp voor 
vers bloed. Tijd om mijnKnapzak te pakken, 
een nieuwe landkaart te bestuderen en op 
verkenningstocht te gaan. Het grote onbe- 
kende tegemoet… 


THE NORTHERN REALMS 


LOCATIE 1 


CTHE WITGHER) 


The Witcher, een game van Poolse makelij, lijkt op het eerste gezicht de zoveel- 


ste RPG in een midgeleeuwse fantasy setting. Maar ee bedriegt; The Witcher 
is namelijk helemaal niet zo'n standaard rollenspel 


ZEG LEKKERE 
KNUL, KUNNEN WID 
NIET VRIENDDES 
WORDEN? DE HEBT 
ER PRECIES DE 
GOEIE LENGTE 
VOOR. 


MMM, DENK DE ECHT DAT HET 
PUBLIEK HIER STRAKS IN TRAPT? 
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In The Witcher kruip je in de huid van de 
behoorlijk opgefokte bad-ass Geralt De Riv, 
een man die zich heeft gespecialiseerd in het 
doden van monsters, en daar lopen er 
genoeg van rond in deze game. 

Daarnaast ben je ook niet te beroerd om 
struikrovers of anderszins vervelende types 
aan je zwaard te rijgen. Je bent geen gewe- 
tenloze bruut maar met een heilig boontje 
heb je ook niets gemeen. 

Het spel kent een combatsysteem dat lijkt op 
Oblivion maar uitgebreider is. Er zijn verschil- 
lende wapens en diverse vormen van magie 
maar zwaardvechten speelt de belangrijkste 
rol. Er is een heuse Middeleeuwse zwaard- 
vechtspecialist bij deze game betrokken om 
alle zwaard-moves zo levensecht mogelijk te 
maken. Verwacht blok- en ontwijk manoeu- 
vres maar nog veel meer bloederige ont- 
hoofdingen en doorboringen. 


RAUW 

The Witcher is gebaseerd op het boek The 
Last Wish van de Poolse fantasy auteur 
Andrzej Sapkowski. De man schijnt enorm 
large te zijn en heeft al miljoenen boeken 
verkocht. 

In de boeken, alsook in de game krijgen we 
een veel minder sprookjesachtige wereld 
voorgeschoteld dan in de meeste fantasy 


games. Geen lieflijke elfjes en 
dwaze dwergen dus, maar 
beulen met bijlen die dieven 
hun handen afhakken en hoe- 
ren met dikke borsten die je 
kunt omkopen om stadswach- 
ters af te leiden zodat jij 
ergens naar binnen kunt slui- 
pen. 

Het spel is grimmig, donker 
en ‘mature’. Zo heb ik al een paar vrouwen- 
tepels voorbij zien komen en ik hoop dat die 
de uiteindelijke game gaan halen. Niet 
omdat ik kick op computertieten maar 
omdat het past in de rauwe wereld van The 
Witcher. 


KEUZES 

Sterke punten van de Witcher zijn het non- 
lineaire verloop van de game, alsook het ga 
& sta principe. Daarbij is de keuze van de 
speler steeds erg belangrijk. Het spel zit 
boordevol vertakkingen waarbij de acties 
verschillende consequenties hebben. 

Zo zul je bijvoorbeeld een bandiet moeten 
ondervragen. De man heeft belangrijke info 
over een geplande aanval op een karavaan. 
Laat je de man lopen en achtervolg je hem 
naar zijn bende? Of martel je hem om hard- 
handig de info te krijgen? Dood je hem en 


. 
Kan ik er wat aan doen dat de kapper halverwege 


werd weggeroepen voor een spoe ageva 


THE WITCHER = 


haal je de woede van alle bandieten op je 
hals? Of laat je hem gaan met de kans dat de 
karavaan uitgemoord wordt? 


VERWACHTING 


LOCATIE 2 


MYRTANA (GOTHIC 2) 


De Gothic serie is vooral bij onze Oosterburen een begrip. Buiten Duitsland den 


PINE VIE VV « 


mensen altijd dat ik het over een of andere Marylin Manson band heb als ik over 
Gothic begin. Deze RPG setie verdient echter meer respect en met deel drie wor- 
den alle: wens opengetrokken om dit hopelijk op, gote, sleek af te Ee 


Als je op zoekt bent naar een open, grote 
wereld, dan is Gothic 3 de reisbestemming 
voor jou. De wereld van Myrtana is gigan- 


tisch groot. Ruim 75 vierkante kilometer bos- 


rijke gebieden, steden, ruïnes, dorpjes, jun- 
gles, woestijnen, oases, duinen, zeegebie- 
den, ondergrondse gangenstelsels, bergen, 


GOTHIC 3 = 


6 Ki 
‚4 5 
Jurassic Dak 


grotten, alsook besneeuwde omgevingen. 
De speelwereld wordt tot leven gebracht met 
een engine die kan wedijveren met die van 
Oblivion. Spatzuivere plaatjes, een realisti- 
sche dag- en nachtcyclus (hetgeen mooie 
zonsondergangen, maanverlichte bospaad- 
jes en morgenrood oplevert) en levende per- 
sonages. 


ONTZAG 

Net als in Oblivion hebben 
de personages die je tegen- 
komt allemaal hun dagelijkse 
beslommeringen. Ze staan 
op, gaan naar hun werk, 
drinken een pint in de kroeg, 
drijven handel, gaan naar 


ne 


UE omte sten en gaan pitten. 


Het nachtelijke uur toktmonstersmäar-bui 
ten en ook bandieten komen te voorschijn. 
Naast de bekende Fantasy wezens, kwam ik 
ook een aantal beeldvullende dinosauriërs 
en ander prehistorisch ogende gedrochten 
tegen. 

Ik denk niet dat je het op de screenshots 
goed kunt zien maar deze beeldvullende 
beesten komen enorm indrukwekkend over, 
helemaal wanneer je ze daadwerkelijk door 
het beeld ziet en hoort denderen. Alsof je 
rondloopt in Jurassic Park. Met dank aan de 
EMotionFX engine die voor levensechte rep- 
tielenhuid zorgt. 


ORCHUNTER 


Keuze te over in Gothic 3 met twintig steden, 


zes verschillende rassen, minstens zoveel 
beroepen en diverse Gilden die zich later in 
het spel openbaren. 

Ook lopen er verschillende verhaallijnen 
door elkaar, waarbij oude vrienden en vijan- 
den uit de vorige Gothic delen af en toe om 


de hoek komen kijken. Een leuke ode aan de 


fans van de serie en een teken dat het spel 
ook qua background behoorlijk diep gaat. 
Als Orc fetisjist ben ik helemaal in mijn nop- 
jes met de opzet van het verhaal achter dit 


Je 


fr: 


chagrijnig omdat ie 


derde deel: de Orcs hebben de oorlog met 
de mensheid gewonnen. Ergo: de mensen 
zijn de slaven geworden! 

Als speler kun je er onder meer voor kiezen 
om je bij de Orcs aan te sluiten, of je kiest er 
juist voor om de mensen te bevrijden. En de 
keuze om als Orchunter door het leven te 
gaan is zelfs voor mij net zo verleidelijk. 
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_GAMESHOPS IN NEDERLAND 


kijk op onze site voor 
actuele aanbiedingen en onze filialen. 
Next level 
Zuidsingel 59 - 3811 HD Amersfoort - 033-4700427 


d ei tet el 
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|_In- en verkoop tweedehands spelcomputers, homecomputers 
| _en videogames. Van Retro tot Next-Gen, van Pong tot Xbox. 
Hogewoerd 135 - Leiden - tel: 071 5222 006 


The Electronic Gaming Specialist _ 


il 
ed 
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Vanaf nu vind je in Metro om de week het laatste nieuws over games 
en computers in de Games-rubriek. Metro is van maandag tot en met 
vrijdag gratis verkrijgbaar bij NS-stations, McDonald's, Postkantoren, 


RET Rotterdam, GVU Utrecht, Martinair-vluchten, xs 
scholen, universiteiten ent kantoren í | Le re Ö 
. pr zie ter n = es 
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Videogames en rockmuziek zijn natuurlijk twee compleet verschillende dingen. Toch 
komen de wereld van spelontwikkelaar en rockster steeds dichter bij elkaar te liggen. 


Personificatie daarvan is Itagaki-San, de grote man achter Team Ninja. Steven sprak 'm 
aan tijdens de E3 en had zelfs iets wat op een gesprek leek… 


… Gamers en ontwikkelaars zijn veelal contact- 
3 gestoorde, puisterige kneuzen die nooit bui- 
Eten komen. Hun seksuele activiteiten beper- 
ken zich tot masturbatiesessies kijkend naar 

dansende Night Elves (echt waar, ik heb een 
filmpje gezien op het internet!). 

Rocksterren daarentegen zijn goden, en doen 
niets anders dan de hele dag geile groupies 
‚afpalen. Althans, als ze niet te veel libido ver- 
storende drugs of drank tot zich hebben 
„genomen. 

Maar de tijden dat de spelontwikkelaar en 
rockster twee totaal verschillende wezens 
zijn is voorbij. Immers, met de huidige popu- 
lariteit van games zijn de topontwikkelaars 
verheven tot een nieuw soort supersterren. 
_ En als er één man is die deze nieuwe ontwik- 
keling met open armen heeft ontvangen, is 
dat wel Itagaki-san, de grote man van Team 

Ninja, en verantwoordelijk voor toppers als 

_ Ninja Gaiden en Dead or Alive. 

j_ Hij staat bekend om zijn rockstar attitude en 
gaat ieder interview in met een zonnebril op, 
waar ook nog eens zijn lange haar voor hangt. 

Zo trof ik de beste man ook aan op de afgelo- 
pen E3, verveeld achterover hangend met 

een controller in zijn handen ongeïnteres- 

„seerd door de menu's van de xbox 360 heen 
… te bladeren, die hij niet eens zag want het 
_ beeldscherm hing achter hem. 

Er zitten meerdere games aan te komen van 
Team Ninja, maar over concrete details 

mocht nog niet worden gepraat. Ach, dan 
hebben we het toch over games in het alge- 
reen. En op een onoplettend moment weet 
kik vast nog wel iets los te peuteren… 


De twee grote titels van Team Ninja zijn 
natuurlijk Dead or Alive en Ninja 
Gaiden. Vind je het werken aan 
beide titels even leuk of geniet 
een van beide je voorkeur? 
Poeh, 
dat vind ik moeilijk om 
te zeggen hoor. De 
- ervaring is voor 
mij heel erg 
hetzelfde. Het 
belangrijkste 
vind ik dat het 
leuk is om aan een 
game te werken. 
Als ik niets voel 
voor een project 
dan doe ik het 
niet. 


Heb je wel 
eens aan 
Inmiddels i 
nmidde s is bekend dat games gewerkt 
Itagaki werkt aan die je niet 
vervolg op Ninja Gaiden. leuk vond? 


Ja, maar dat is alweer een 
hele tijd geleden, hoor. Dat was Captain 
Zubasa, een game gebaseerd op een animé. 
Gelukkig heb ik tegenwoordig de luxe om 
alleen maar aan games te werken die mij 
aanspreken. 

Wat vind je van de mogelijkheden van 
Live Anywhere? Is het uitbreiden van Xbox 
Live naar de PC en mobiele telefoon interes- 
sant voor Team Ninja? 

Ik vind het zeker interessant, 
maar ik moet eerlijk bekennen dat de pers- 
conferentie ook de eerste keer was dat ik er 
van hoorde. Ik weet dus nog niet op wat 
voor manier wij er iets mee gaan doen. 

Zowel Nintendo als Sony komen met 
een nieuw soort controller, terwijl de 360 
nog is voorzien van een ‘traditionele’ con- 
troller. Zie je dat als een probleem? 

Nee hoor, helemaal niet. Het 
interesseert me eerlijk gezegd niet zo veel, 
dat bewegen met je controller. Het type 
game dat ik maak, gebruikt gewoon een tra- 
ditionele controller. 

Zijn er nog andere personages uit het 
Dead or Alive universum die je graag een 
eigen game zou geven? En zo ja, wat voor 
soort game zou dat dan worden? 

Het zou sowieso een actie- 
spel worden, dat is nou eenmaal mijn ding. 
Maar dan wel een actiespel met ‘iets’ 
extra's. Er moet altijd een uniek gameplay 
element inzitten. Maar welk personage zou 
jíj dan graag terug willen zien in een game? 

Tja, ik vind de ninja's nou eenmaal het 
interessantst. Wat dacht je van Hayate? 

Hahaha, dat zullen de 
Hayabusa fans niet leuk vinden. 

Misschien een twee speler co-op mode 
in Ninja Gaiden 2? Xbox Live en dan 
Hayabusa en Hayate samen? 

Nee hoor, dat gaat niet 
gebeuren. Een echte ninja vecht alleen, 
zeker de master ninja. Sowieso hou ik meer 
van versus dan co-op. Je zou het misschien 
niet denken, maar ik hou erg van tennis… 
alleen niet van doubles. Begrijp je? 


NIET WETEN DAT EEN VAN DIE GROUPIES VAN 


Dead or Alive Extreme 2 wordt 


nog dit jaar verwacht. 


En 


Ninja Gaiden werd door veel gamers 
erg lastig gevonden, sommigen vonden de 
game zelfs veel te moeilijk. Wat is het 
belang van uitdaging in videogames? Ne 

Het belangrijkste is dat 
gamen geen hersenloos tijdverdrijf is. Ik 
zoek juist altijd een soort van uitdaging in 
games, zeker online. Wat vind jij, zijn mijn 
games te moeilijk? 

Ninja Gaiden en Dead or Alive zijn inder- 
daad pittige games, maar dat is juist onder- 
deel van wat ik zo goed vind aan die series. 
Dat draagt bij aan de ervaring. 

Ja, maar helaas zijn de 
mensen hier op de E3 natuurlijk niet 
representatief voor het algemene 
publiek. Hier vind je vooral de hard- 
core gamers. Ik denk dat ik in de 
toekomst wel wat meer rekening 
zal houden met de casual 
gamers hoor. Misschien een 
keertje iets van een easy 
mode invoeren of zo… mis- 
schien. 


jERMLEIDER TEAM NINJA al 


VANNACHT JOUW DOCHTER WAS? 
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TOCH LIEVER EEN GAME? 


The Da Vinci Code 

Lara Croft Tomb Raider: Legend 
The Godfather 

Torino 2006 (£ 

True Crime New York City 
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EEN 
CREATIVE 
FATALITY 

| II MUIS 

VOOR NIETS! 


De Creative Fatallty 1010 Muis werd ont- 

worpen voor topprestaties bij gaming door 
Johnathan ‘Fatal1ty' Wendel. 's Werelds 

beste gamer specificeerde heel wat unieke 

en innovatieve eigenschappen. Zo is er een 
modulair gewichtensysteem en resolutie- 

5 instellingen die met één klik kunnen wisse- 

len tussen 400, 800 en 1600 cpi 
voor de ultieme respons! 
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\ HET GROOTSTE GAMESM, 


AGAZINE VAN DE BENELUX 


VIG GARD 


EXCLUSIEF VOOR ALLE ABONNEES! 
Kijk op 
www.powerunlimited.nl/vigcard 


DEL 
N cok chen) 


6) 801 


Y) 


Ben je abonnee van Power 
Unlimited, dan ben je in bezit 
van deze exclusieve VIG card. 
VIG staat voor Very Important 
Gamer, wat je als abo van PU 
natuurlijk automatisch bent. 
Tof hè, maar wat heb je er 


eigenlijk aan? 


KORTING 


Gamen is leuk maar 
zeker niet goedkoop. 
Daarom hebben we voor 
het lopende jaar super- 
vette kortingen voor je 
weten te regelen. Met 
deze VIG card krijg je 
namelijk bij alle Free 
Record Shop filialen in 
Nederland: 

1x per maand €7,50 
korting op een game 
naar keuze (vanaf 
€47,99) en let ook (+ 1 
x per 

kwartaal) op de specia- 
le actie voor een extra 
vette korting op hard- 
ware/ accessoire(s). 
Het maakt dus niet uit 
op welk systeem je je 


spellen speelt want de 
kortingen gelden voor 
alle games op alle plat- 
formen. 

Koop je per jaar vier 
games met je VIG card, 
dan heb je je abonne- 
ment er al uit! 

En natuurlijk gaan we 
kijken of we nog meer 
leuke dingen met deze 
PU-pas kunnen doen, 
check steeds de PU of 
www.powerunlimited.nl 
voor de acties. 

De Power Unlimited VIG 
card is heel 2006 geldig. 
Ben je nog geen abon- 
nee, meld je dan snel 
aan want ook alle nieu 
we abonnees krijgen de 
pas thuisgestuurd! 


* De pas is niet geldig in combinatie met andere acties / aanbiedingen 


VUL DE KAART IN, OF BEL DS0D0O-22555.357 


of ga naar www.powerunlimited.be/abonnerenbelgie. 
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44 DIE SNOR KAN ECHT NIET MEER. EN DIE LOOPT 
ER ANNO 2006 NOU NOG IN EEN TUINBROEK? 7? 


Met 184 miljoen verkochte spellen is hij verreweg 


8 E nemen. Snor eraf, en dan ook meteen het worden. Want dan is het Mario niet meer. 
het populairste personage in de wereld van de hoofd maar kaalgeschoren. Paar uurtjes op de 
É 5 hometrainer, schouders trainen, donkere spij- __ EIGEN WEG 
videogames. ledereen - behalve Boris - heeft wel kerbroek aan, camouflageshirtje; hij zou er Mario is goedbedoelend. Staat altijd klaar 


eens met hem gespeeld Maar is er ook iemand die meteen een stuk hipper uitzien. Meer van voor anderen. Laat zich niet zomaar aan de 


deze tijd. ledereen zegt het: die snor kan echt kant zetten. 


hem werkelijk kent? lemand die begrijpt wat hem niet meer anno 2006. En wie loopt er tegen- Dat is zo'n beetje alles wat we van hem 


dl 8 E je 4 woordig nou nog in een tuinbroek? Met grote weten, en dat is genoeg. a 
drijft? Jurjen verdiepte zich in de persoon achter de __ gele knopen? leder van ons draagt diep van binnen een 

Mario in zich. Een Super Mario. lemand die 

snor. HOLLYWOOD-STER niet geeft om uiterlijk, om wat anderen van 


Als we íets van Mario weten, dan is het dat hij hem vinden. lemand die zich niet bekommert 
Geruchten dat hij zou zijn verhuisd naar graag zichzelf blijft. Zouden we dat werkelijk om de waan van de dag of de publieke ki 
Brooklyn zijn onjuist. Mario woont nog steeds anders willen zien? Moet hij zich dan gaan kle- _nie over wat wel of niet stoer is Â 
in Mushroom Kingdom, samen i 7 den en gedragen als een Hollywood-ster? Van 5 
re broertje Luigi. ’ 5 om heid te ver ‘Eet trend naar trend hi ad Trouwen en weer 


Maar waarom probeert Mario de relatie met 
Peach dan niet naar een volgend level te bren- 


DE EERSTE MARIO-GAME 


n Er Ur 
ocen eo7eso 


DE BESTE MARIO-GAME 


Super Mario 64 deed bijna alles in één keer goed, en werd 
daarmee de blauwdruk voor een hele nieuwe generatie drie- 
dimensionale software. 

Naast de technische innovatie bood de game inhoudelijk ook 
volop betoverende kwaliteit. Een prachtig kasteel vol gehei- 
men, waaronder magische schilderijen die toegang boden tot 
de meest fantastische werelden - spelers wisten destijds niet 
wat hen overkwam. 

De onlangs uitgebrachte DS-versie bewijst dat dit prachtwerk 
nog steeds volop weet te boeien en te motiveren. 


MARIL 5 HE Ls lAAL. © 


li) 


The Lost Levels oogde en speelde vrijwel gelijk als de 


voorloper, maar dan met giftige paddestoelen, vurig rode 


piranhaplanten die niet verdwenen als je ze naderde, 
plotselinge windvlagen om je van blokjes te blazen en 
warpzones die je niet vooruit maar achteruit verplaatsten 
De leveldesigns waren ook loeiend moeilijk, zodat alleen 
de echte bikkels de geheime negende wereld konder 


bereiken door de game zonder gebruik van warpzones te 


voltooien. 


PINES ATL IPTV 
LULGE Sel 


SU WUD 


WIST JE DAT... 


@ Mario's volledig naam Mario Mario is? Zijn 
broertje heet Luigi Mario. 
@ New Super Mario Bros. voor de DS sinds 
30 juni in de winkels ligt? 
@ Deze game in Japan al in de eerste week 3 
een miljoen keer over de toonbank is Ik had met open mond van verwondering mij een weg naar het 
gegaan? eind van het vierde level geworsteld. Ik zat te wippen op mijn 
@ Dit de eerste 2D-platformer van Mario is in stoel van opwinding, nog nooit had ik zo'n grote, zo'n einde- 
vijftien jaar tijd? loos grote game als Super Mario Bros. gespeeld. Ik was ervan 
@ New Super Mario Bros. vorige maand met overtuigd dat het avontuur daar zou eindigen. 
92 punten de best scorende game was? BR En toen die fameuze tekst: "Thank you Mario, but our princess 
@ Mario is genoemd naar Mario Segali de BR isin another castle!" Ik had iets van "what the fuck?” En toen 
Italiaanse huisbaas die in New York het BR kon ik dus gewoon verder spelen in wereld 2. En er zouden nog 
bedrijfspand aan Nintendo verhuurde? j zes werelden volgen. Schitterend. 


2 End 
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[NINTENDO DS] 
Ik houd niet altijd van radicale verande- besturen gaat heel eenvoudig: tik Mario- of Donkey Kong-titel, en daar 
ringen, maar wel als we het over ver- tegen zo'n mechanisch hebbedingetje lijkt me niets mis mee. 
volgspellen hebben. Wat dat betreft en het begint te wandelen. Tik er nog 
kunnen de Mini-Mario's in Mario VS eens tegen om hem stil te zetten, en ZELF LEVELS MAKEN 
Donkey Kong 2 mijn goedkeuring weg- trek de stylus een stukje omhoog om Om de game lang leuk te houden, kun- 
dragen. het robotje te laten springen. nen spelers ook zelf puzzellevels 
Mario zelf speelt slechts een rol in het Doel is telkens om elke Mini-Mario naar maken en deze draadloos uitwisselen 
omlijstende verhaaltje. In de game de uitgang te loodsen. Hierdoor heeft (ook via internet). Deze levels worden 
bestuur je alleen de Mini-Mario's: de game meer weg van een stylusge- door andere spelers beoordeeld met 


speelgoedrobotjes met pet en snor. Dit _ stuurde variant op Lemmings dan een sterren, en als je genoeg sterren hebt 
verdiend, komen in de game weer nieu- 
we mogelijkheden en extra's beschik- 


[NINTENDO DS] 


baar. Hij liet zijn guitige hoofdje voor het eerst zien in Super 
Mario World en stal meteen mijn hart. Ik heb het 
WOEPIE natuurlijk over het leukste beest uit de Mario-familie: 


Ed nn 


Ik ben blij met de DS en blijf blij met de 
DS, De speciale functies van dit appa- 
raat dwingen ontwikkelaars eens goed 
na te denken over wat een vervolgspel 
zou kunnen zijn, en elke keer dat dit 
niet alleen iets radicaal anders maar 
ook nog eens iets heel erg leuks ople- 
vert zeg ik woepie. 


de aseksuele dino die wij Yoshi noemen. | 
lets minder blij was ik toen Yoshi de hoofdrol van Mario 
had overgenomen in Super Mario World, ook wel 
Yoshi's Island genoemd. Dat dit een van de beste en . 
meest originele 2D-platformers aller tijden was gewor- 
den interesseerde me toen geen paddestoel. Ik wou 
gewoon een nieuwe Mario, en door de tussenkomst 
van dat kinderachtige reptiel heb ik daar dus vijftien 
jaar op moeten wachten. 3 


msnen 


MIJN MOOISTE MARIO-MOMENT 


Mijn eerste momenten met Super Mario 64 waren ni 

magisch. Enerzijds omdat ik technische problemen had 

(alleen zwart-wit-beeld door een verkeerde stekker), anderzijds 

omdat ik de besturing perfect vond. 

Ik ben een hele middag aan het rondrennen en -springen 

geweest in het heuvellandschapje waar Mario bij aanvang 

EN van de game werd gedropt. Zulke soepele, zuivere interac- 

DN tie met een 3D-omgeving was nooit eerder vertoond en 
daarom is dit nog steeds mijn meest memorabele Mario- 

moment. 


Oh fucking yes, de game wordt ontwikkeld 
door Intelligent Systems. Dat zijn die 
Japanners die ons leven veraangenaamden 
__met Super Metroid, Mario Paint, Fire Emblem 
__en Advance Wars, om maar eens een paar 
__dingen te noemen. 
Intelligent Systems maakte ook het onvol- 
__prezen meesterwerk Paper Mario: The 


_dig potje basketbal speelt. 


Waarschijnlijk wist je het 
al: als je eind dit jaar 
een Wii aan het internet 
hebt gehangen, is het 
mogelijk om tegen beta- 
ling oude spellen van 
(onder andere) Nintendo 
te downloaden. 
Hieronder de drie klas- 
sieke Mario-games die 
wij als eerste gaan sco- 
ren. 


… 


N 


Mario voetbalt, feest, racet, rijdt pony, draagt zaterdagavond 
vaak een BH op zijn hoofd en spaart postzegels. Maar nie- 
mand wist dat de veelzijdige lolbroek ook nog eens een aar- 


Thousand Year Door. En ze werken nu dus 
aan Super Paper Mario. Niet voor de DS of 
de Revolution, maar gewoon voor de 
GameCube. Respect voor deze keuze. 


PAPIEREN EERBETOON 
Meer respect nog voor de keuze om niet 
zomaar een vervolgspelletje te maken. Door 


AREN EEA 


New Super Mario Bros. is mijn behoefte aan 
meer oldschool-Mario-magie behoorlijk 
gestegen, en dus is het welhaast gekmakend 
goed om te horen dat Super Paper Mario niet 
zozeer een RPG maar een papieren homma- 
ge aan de gouwe ouwe 2D-Mario-platfor- 
mers gaat worden. Inclusief zo'n beetje alle 
fantastische trucs die je met een wereld van 
papier kunt uitvoeren. 


VERWACHT... 

Verwacht minstens drie bestuurbare perso- 
nages (Mario, Peach, Bowser) met elk diver- 
se hulpjes die hun speciale krachten kunnen 
inzetten om bizarre papierpuzzels op te los- 
sen. Verwacht een verrassende mix van 2D, 
3D, papier, karton, opgeblazen 8-bit-pixels, 
gluton en omgevingen die zichzelf tevoor- 
schijn tekenen. Verwacht een action-adven- 


CA 


ture met een vleugje RPG. En dit alles 
bedacht en ontwikkeld door het nimmer 
falende Intelligent Systems. 

Voor zoiets zou je een GameCube* aanschaf- 
fen. & 


*Kubusvormige spelcomputer die Nintendo 
in 2001 heeft uitgebracht. 


ee dt 


_GOINS- 


Een toegankelijke RPG in de stijl van Final 
Fantasy, maar dan op prachtige wijze verwe- 
ven met het Mario-universum. Door een ruzie 
tussen ontwikkelaar Square Enix en Nintendo 
is deze game nooit in Europa verschenen maar 
alles wijst erop dat we 'm binnenkort gewoon 
binnen kunnen halen op de Wii! 


Wat is dit voor klotenstreek? Uitmelkerij! Blablabla. De reac- 
ties zijn voorspelbaar. Even voorspelbaar als de komst van 

NBA 2008 en NBA Ballers 4. 
Feit is dat er voor het eerst in lange tijd eens een origineel 


basketbalspel is bedacht. Daar staat de naam Mario voor, 
dat het een origineel spel is (met veel moeite heeft de schrij- 


ver van dit stukje de herinneringen aan Mario Party 8 - of 


d tje, dus. 


Deze SNES-titel bood toegang tot vier comple- 
te Mario-spellen: Super Mario Bros 1, 2 en 3 
en het loeiend moeilijke Lost Levels dat daar- 
voor alleen in Japan was uitgebracht. De gra- 
phics werden speciaal voor SM All Stars van 
8-bit opgepoetst naar 16-bits kwaliteit. 


Jonto6 Pekepeb (s3 
MM 6 OOUIGEO BAAN 


was het 7? - weten te verdringen). Niet het zoveelste kloon- 


Dit papieren meesterwerkje kwam pas uit op 
de N64 toen iedereen zijn hoofd al bij de 
GameCube had (iets vergelijkbaars gebeurt nu 
met Super Paper Mario) dus zou het best kun- 
nen dat je deze hebt overgeslagen. 

Alsnog downloaden zondaar want deze uniek 
vormgegeven game is genieten van kaft tot 
kaft. 


Mijn mooiste Mario-moment beleefde ik tijdens EN 
Land. 4 de 
zoefde zo over de kleine gaatjes in de weg heen. Wauw, dat 


mijn eerste Mario-avontuur. Ik had destijds geen 
Tijdens het spelen doemde er ineens een stukje weg op met 
voelde goed. En slim. Van zulk soort kleine dingetjes kan ik 


MIJN MOOISTE MARIO-MOMENT 
NES maar een Game Boy en speelde Super Mario 

allemaal kleine gaatjes. Ik hield de B-knop ingedrukt en Mario 
gewoon gelukkig worden. 


ha smsen amaed ad ten 


JURJIEN SPRINGT 
VAN STER 
NAAR STER 


kwam een Super Mario World. Wat dat betreft 
is Super Mario Galaxy een logische sprong 
voorwaarts. Jurjen vloog naar de sterren met 
zijn oude vriend, en is nog steeds een beetje 
van de wereld. 


Galaxy is het Engelse woord voor melk 
een heldere nacht eens niet naar een 
en de blik omhoog werp. Richting de 
veel sterren, dat is de melkweg. 


Als ik iets achterover buig en probeer te 


zich hier voor mijn ogen ontvouwt, gaat 
het me duizelen. Het voelt betoverend. 
Onwerkelijk. Te groots om te bevatten. 


ge IK BEN DAAR BĲ HEM, IN DE RUIMTE.” 


We hadden al een Super Mario Land en daarna 


weg. De melkweg is wat ik zie als ik tijdens 
beeldscherm staar maar mijn huis verlaat 
hemel. Die lichtende band van ontelbaar 


begrijpen wat ik zie, probeer te bevatten 
welk een wonderlijk kosmisch schouwspel 


DE TOVERSTAF 


Je identificeert je met Mario. Jij bent 
Mario. Je gebruikt de Nunchuck om te 
lopen en te springen. De afstandbe- 
diening (Pointer) laat je ondertussen 
het sterretje in beeld bewegen als een 
cursor met een muis. Tijdens het spe- 
len voelt dit alsof je kunt toveren. 

Je loopt bijvoorbeeld over het opper- 
vlak van een planeet en ziet een blau- 
we ster die zich buiten je bereik 


bevindt. Je richt het sterretje erop, 

drukt op B en Whoesh!, je wordt naar de ster getrokken. Of er zit een projectiel op je hielen. 
Terwijl je wegrent, beweeg je het sterretje naar het projectiel, je drukt op B en het projectiel 
komt tot stilstand. Je kunt het projectiel vervolgens zelfs draaien! 

Zo voelt de afstandbediening in dit avontuur als een wapen op zich, een soort van toverstaf 
die je kunt gebruiken om een melkweg vol planeten te verkennen en te manipuleren. 


5e 


SUPER MARIO GALAKY = 


Zoiets voelde ik ook tijdens het spelen van 
Super Mario Galaxy. 


MARIO IS VRIJ 

Mario hangt in de ruimte. In een soort 
luchtbel. Tegen een decor van ontelbare 
sterren. Ik beweeg de analoge stick en 
druk op A maar er gebeurt niets. Dan zie ik 
de aanwijzing in beeld. Nog een beetje 
onwennig beweeg ik de afstandbediening 
om de cursor op de luchtbel te richten. 
Druk dan op B om de bel te laten knappen. 
Gelukt! Mario is vrij! 

Mijn kleurrijk geklede vriendje valt en 
roept daarbij 'Wieeeee!', alsof hij gelukkig 
is. Hij maakt een zachte landing op een 
grazig groen gazonnetje. Ik krijg meteen 
zin om te rennen en te springen. En omdat 
er niemand is die mij tegenhoudt, doe ik 
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MAIID SHELL AL” 


MARIO GALAXY 


GENIETEN 
Even de driedubbele sprong 
proberen. Jah! Hoe! Wahaaa! 
Dat voelt goed! 
Ik richt de cursor op de klok- 
ken die boven het pad han- 
D N gen en druk op B. Er komen 
P\ muzieknoten uit vallen. Ik 
5 pak de muzieknoten ping- 
pang-pong-pe-ding-dong en 
volg het pad verder omhoog. 
Ik schud even met de afstandbediening om 
Mario een pirouette te laten maken, met zijn 
armen gespreid als de vleugels van een 
vogel. 
Ik bereik een gouden ster. Op advies van 
Toad ga ik er onder staan en schud ik nog 
eens met de afstandbediening. 
Whoeeeeesssh! Ik schiet de ruimte in. Mario 
strekt zijn armen en draait rondjes. Hij lijkt te 
genieten. Ik geniet. Een spoor van sterren 
stroomt uit zijn voeten. 
Ik ben daar bij hem, in de ruimte. We landen 
op een kleine, rotsachtige planeet. We kun- 
nen er helemaal rondom omheen lopen, gek- 
kenhuis. Wat valt er te beleven aan de ande- 
re kant? 


ONMENSELIJK 


Ik sprong van planeet naar planeet, gebruik- 


te de afstandbediening voor de meest won- 
derlijke acties, versloeg reusachtige eindba- 
zen en vergat daarbij alles en iedereen om 
me heen. Wat een spel, wat een klasse, wat 
een eigenaardig betoverende werking gaat et 
uit van de combinatie Wii en Super Mario. 
Het werd mij al snel duidelijk met klassiek 
materiaal te maken te hebben, net als toen ik 
de eerste keer Super Mario 64 speelde. 

Er viel al heel wat te ontdekken en te beleven 
in de demo van Mario Galaxy. Terwijl dit nog 
maar een fragmentje was van wat de werke- 
lijke game zal gaan bieden. Het is eigenlijk 
onmenselijk om mij eventjes aan dit kosmi- 
sche avontuur te laten ruiken en dan weer 
naar huis te sturen. Ik zit nu thuis en heb het 


Het moment dat ik eindelijk 
onder het einde van het level 
wist door te vliegen in Chocolate 
Island 3 van Super Mario World 
om zo mijn g6ste level te unloc- 
ken, is waarschijnlijk mijn mooi- 
ste Mario moment. 

Sowieso is mijn hele ervaring 
met Super Mario World een zeer 
bijzondere want ik werd destijds 
echt volledig weggeblazen door 
die game. 


WIST JE DAT... 


daar niet gemakkelijk mee. Ik ben in de rouw. 


VAN STER NAAR STER 

Ik verlaat mijn huis en richt mijn blik omhoog 
naar de sterren. Daar ergens, hoog in de 
hemel, springt een klein mannetje met een 
rood petje van ster naar ster. Ik zou zo graag 
weer bij hem willen zijn, al was het maar 
voor eventjes. Het is hier beneden zo grauw 
zonder zijn kleuren, zo stil zonder zijn kreten. 
Ik kan mijn tranen niet langer tegenhouden. 
Ze willen stromen. Ik mis hem zo. 


VERWACHTING 
SUPER MARIO GALAXY 


Wii 
NINTENDO 
1 SPELER 
@Q1 2007 


Betoverend 
Ongekende vrijheid 
Je moet wachten tot 2007 


De demo bood 
toegang tot een spelbeleving zo 
hemels dat ik alles en iedereen 
om me heen écht was vergeten. 


@ Mario van geestelijk vader Miyamoto een pet en een snor heeft gekregen omdat deze gemakkelij- 
ker te tekenen waren dan (bewegend) haar en een mond? 

@ Jurjen toen hij nog werkte bij Nintendo wel eens in het zweterige Mario-pak kroop om tijdens eve- 
nementen rond te wandelen en kinderen handjes te geven? 

@® Hij daarbij een keer moest worden ontzet toen hij werd aangevallen door een krijsende groep ver- 


standelijk gehandicapte kinderen? 


@ Mario drie keer op de cover van de PU heeft gestaan? 
@ Jurjen en Mini-Niels vinden dat dit veel vaker zou moeten gebeuren? 
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Ontdek 
GIZMODO 


| DE GADGET WEBLOG 


@ 
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TEE VIE VV a 


ZUIARE ZOMER 


Waar het precies aan ligt 
weet ik niet, maar het zou zo 
maar eens te maken kunnen 
hebben met de vroegtijdige 
uitschakeling van Oranje, de 
Italiaanse ‘schwalbe! tegen 
Australië of de prestatie van 
het Duitse elftal, maar in dit 
nummer zul je geen Gold 
Awards tegenkomen. 
Opvallend was verder dat Jan 
uit alle hoeken en gaten 
ineens met RTS games op de 
proppen kwam. Kennelijk 
spaart ie al deze games op, 
zodat hij in de lome zomer- 
maanden, de maanden waar- 
in er weinig games verschij- 
nen, toch het hele blad vol 
kan schrijven. Met suffe RTS 
games dus, althans dat vind 
ik. 
Die kwalitatief zwakke 
zomermaanden zijn altijd een 
crime om door te komen. En 
als de afgelopen maand dan 
ook nog eens gekenmerkt 
wordt door een hittegolf, en 
het WK uitdraait op een tra- 
gedie dan wordt het toch 
behoorlijk zoeken naar iets 
om je mee te vermaken. Nee, 
‘tis allemaal niet veel deze 
maand. 

JEROEN 


LICHTE ZOMER 


Er waren nogal wat redacteu- 
ren die grote twijfels hadden 
over de nieuwe vormgeving 
die we het vorige nummer 
introduceerden. Het was dan 
ook meer dan prettig om te 
lezen dat de reacties op het 
immer überkritische 
Powerweb forum behoorlijk 
positief waren. 
Natuurlijk valt er nog een 
boel bij te schaven, en als je 
deze PU vergelijkt met de 
vorige, zal je zeker zien dat 
we meerdere wijzigingen 
hebben aangebracht. Zo is 
bijvoorbeeld de witrand rond 
de pagina's weg, zijn de drie 
plaatjes bij “Game X =" gro- 
ter, zitten de kaders wat rui- 
mer in hun jasje en gaan we 
nog meer all out met het art- 
work. Mijns inziens duidelij- 
ke verbeteringen. 
Wat ook de goede kant 
opgaat, is mijn gewicht. De 
planning was om er in twee 
maanden tien kilo af te krij- 
gen en ik zit halverwege al 
op ruim zes kilo in de min. 
Nee, Jeroen ziet het allemaal 
veel te somber in: het is een 
heerlijk lichte zomer! 

ED 


PU test op een PC met 
geluidskaart van 


CREATIVE 


- SYPHON FILTER: DARK MIRROR 


SENSIBLE SOCCER 2006 


RISE & FALL CIVILIZATIONS AT WAR 


CIVCITY ROME 
GLORY OF THE ROMAN EMPIRE 
CHROMEHOUNDS 


FORBIDDEN SIREN 2 


AND1 STREETBALL 


SHINOBIDO 


BIG BRAIN TRAINING 


SENSIBLE 
SOCCER 2006 


Misschien komt het doordat we 
deze PU maakten ten tijde van 
het WK. Toch, het feit dat we 
ook na de uitschakeling van 
Nederland gewoon doorspéel- 
den, zegt veel over deze old- 
school footie, 


FLATOUT £ As 


$ ' Meest verrassende minigame was misschien een betere titel 
geweest. ‘Bestuurders werpen’ is echt heel tof. 


DRAGON BALL Z: SHIN BUDOKAI 


RUMBLE ROSES XX 


MICRO MACHINES V4 


METAL GEAR ACID 2 


POSITION 


6 


FLATOUT 2 - 


GTA LIBERTY CITY STORIES 


TALKMAN \ 
meest Vene GAME 


_ANDI STREETBALL 


Schokkend dat Ubisoft dergelijke troep durft uit te geven. 
Het heeft niets met basketbal te maken en is alleen maar op 
de markt gebracht om mee te kunnen liften op die foute 
Urban hype. Bah! Blegh! Kots! Walg! Enfin je begrijpt het wel. 


TOMB RAIDER LEGEND 


TOURIST TROPHY 
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DRAAI DIE CURVE ER MAAR IN, GEEF MAAR TOPSPIN AAN 


DE BAL, LAAT DIE KNIKKER MAAR PLOTS DALEN. 


Twee jaar terug pakten J.J. en Skate Codemasters kei- 
hard aan vanwege hun neppe footie Ajax: Club 
Football. Nu komen de Codies opnieuw met een voet- 
balspelletje. En eerlijk gezegd, het ziet er niet uit… 


Onderstaande scène speelt zich af in een wil- 
lekeurige jongenskamer in Almere-Buiten. 
Het is 16.00 uur en VMBO-scholieren Mark en 
Jason zitten op Mark's kamer te chillen. De 
keuze is huiswerk maken of gamen. 

MARK: “Potje voetballen?” 


Sinds Beckham heeft toegegeven in de string van z'n 


vrouw te voetballen, doen velen hem na. Bij groot 
renamen: 
geschapen voetballers werkt zo'n string echter als 


ballenknijper, en daar krijg je spijt én hoofdpijn van. 


JASON: “Beats Duits leren.” 

MARK: “Je meent ‘t.” 

JASON: “Zal ik je dan maar weer keertje ken- 
nis laten maken met alle polygonen op het 
Pro Evo-veld?” 

MARK: “Nee gast, ik heb een nieuw footie.” 
JASON: “Wat! Is Pro Evolution Soccer 2007 al 
uit?” 

MARK: “Nee, dit is iets totaal anders.” 
JASON: “Laat maar zien dan.” 


DE GAME START 

JASON: “What the fok is dit??? Maak je een 
dolletje met me? Dit is een SNES-game.” 
MARK: “Nee gast! Dit is de nieuwe Sensible 
Soccer voor de PS2!” 

JASON: “Dat meen je niet. Ik zie een lelijk 
knalgroen veld, een paar gekke poppetjes 
met waterhoofden, die ook nog eens als 
debielen over het veld sjezen.” 

MARK: “Cool toch?” 

JASON: “Er is niet eens commentaar.” 

MARK: “En normaal erger je je altijd aan dat 
gewauwel van Youri Mulder en consorten.” 
JASON: “Neee, je hebt maar drie knoppen die 
je kunt gebruiken. Passen, schieten en sprin- 
ten. Wat is dit voor simpele zooi!!! Is dit voor 
de Josti-band gemaakt ofzo?” 

MARK: “Hoezo simpel, het is al 3-0 voor mij.” 
JASON: “Gast, dit soort middeleeuwse stuff 
speel ik niet meer.” 

MARK: “Volgens mij kan je het gewoon niet. 
Probeer het nu eens.” 

JASON: “Hoe kan ik nu voetballen met slechts 
drie knoppen. Je kunt niet eens dribbelen 
ofzo.” 

MARK: “Dat mag in het echte voetbal toch 
ook niet. Je moet snel passen en afdrukken 
als de kans zich voordoet. Tsss. En dat noemt 
zich een voetbalkenner.” 

JASON: “Dit slaat nergens op, die ballen vlie- 
gen alle kanten uit.” 

MARK: “Dat komt omdat het geen voorgepro- 
grammeerde shit is zoals bij FIFA of Pro Evo. 
Hier bepaal je met “Aftertouch” via je analo- 
ge stick echt waar de bal heen gaat. Volgens 
mij heb je gewoon het reactievermogen van 


4 WAAROP DIE GANGSTER TEGEN (fg 
DIE ONTVOERDE VOETBALLER 
ZEGT: “KOMT DAT SCHOT...” 


HOE VERZIN DE HET 


een hoogbejaarde slak met slaapgebrek.” 
JASON: “Ach rot toch op met die Sensible 
shit. Dit is voor sukkels.” 

MARK: “Je kunt gewoon niet gamen, man.” 


DE ESSENTIE 


Deze fictieve discussie gaat zich de komende 
tijd vast voordoen. Want het lijkt niet stoer 
om SS2006 te kopen. Het lijkt dom om zo’n 
“ouderwets” spel in een grafisch krachtige 
Xbox te stoppen. 

Maar niks is minder waar. Je Xbox zou blij 
mogen zijn om zo’n doeltreffend actiespel in 
zijn lade te hebben. 

Want waar draait voetbal nu eigenlijk om? 
Om realistische ogende spelers, meebewe- 
gend publiek en tonnen tactische mogelijk- 
heden? Of om passen en schieten? 

Good old SS2006 (deel 1: 1992) beperkt zich 
tot de pure essentie van voetbal. Drie knop- 
pen lijkt weinig maar meer heb je eigenlijk 
niet nodig. 

Fuck al die schijnbewegin- 
gen, een-tweetjes en knop- 
pen om spelers diep te laten 
gaan. 

In SS2006 draait alles om 
razendsnel, messcherp pas- 
sen en scoren met de 
Aftertouch (meebewegen 
met de analoge stick). 


DDL DEK 


“KOMT DAT SCHOT..…”, 


ers staan niet 


voor niets bekend als kuitenbijters. 


® Je net als Mark bent. 

® Schijt hebt aan mannetjes als Jason. 

® Je bij vrouwen ook gaat voor hun mooie 
karakter. 


Dit is de limit mannen! We gaan het veld 
af. Die jongens hadden nog zo beloofd dat 


ze niet hard zouden schieten. 


Draai die curve er maar in, geef maar topspin 
aan de bal, laat die knikker maar plots dalen. 
Dat is toch wat je altijd al wilde doen in Pro 
Evo of FIFA, maar nooit kon. 

Sensible Soccer 2006 brengt voetbal letter- 
lijk met gevoel. En hoe verfrissend is dat in 
tijden waarin developers zich verliezen in 
grafisch geweld en niet meer lijken te besef- 
fen dat je een spel koopt om te spelen en 
niet om naar te kijken. 
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SENSIBLE SOCCER 


PC / PLAYSTATION 2 / XBOX 

KUJU ENTERTAINMENT / CODEMASTERS 
1-4 SPELERS 

OUT NOW 


Deze game kun je offline en online oneindig 
spelen, maar het is een multiplaygame en dan 
is het echt weken pret. 


Alle voetbalminnende graphics-hoe- 
ren moeten even dimmen. Sensible Soccer 
2006 mag, nee, moet naast je Pro Evo of FIFA in 
de kast staan. 
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Caesar aan de kant van de 
Romeinen, Nebucadnezer en 
Sarghom van Perzië, 
Alexander de Grote en 


De game kent in totaal acht 
helden verdeeld over de vier 
beschavingen. 

Julius Caesar en Germanicus 


ICES VIES 
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Achilles bij de Grieken 

en voor Egypte kun je stoei- 
en met Ramses Il (ook 
bekend als Ramses de Grote) 
en Cleopatra. 

Alle helden hebben speciale 
moves. Zo kan Caesar een 
vernietigende katapult attack 
lanceren, Achilles’ oer- 
schreeuw zorgt ervoor dat 
diens troepen een adrenaline 
optater krijgen waardoor ze 
tijdelijk onkwetsbaar zijn en 


esasee WEE 


dat vijanden 

aan haar zijde 

gaan knokken. 

De helden zijn vooral leuk 
in multiplayer aangezien de 


singleplayer campagnes ver- 


ziekt worden door trial & 


Cleopatra's betrayal ability error. 


® Je RTS fan bent met een bakbeest van een 
PC, 

® Je alles vreet wat er op je bord ligt. 

® Je lijdt aan ziekelijke heldenverering. 


GOH, IK ZIE HIER WEL HEEL VEEL 
TWEELINGEN. WAT VOOR STERREN- 
BEELD BEN NID EIGENLIJK? 


Vind je het gek dat Sinterklaas 


fi | { t 
deze haven altijd overslaat 


IMULTIPLAYER SRVEG THE DAY 


In Multiplayer is Rise & Fall veel leuker dan in de single- 
pen Hier kun je gewoon lekker tegen elkaar knokken 

en toe je Hero inzetten als joker. 7 
acht ar strategische diepgang, wel lekker chao- 


| isom het slagveld vanuit de 
on mee te maken wa je 
actie zit en het chaotische 


bij moeten laten. rg RISE & FALL: 
CIVILIZATIONS AT WAR 


PC 

MIDWAY / CONTACT DATA 
1-8 SPELERS 

OUT NOW 


DE 10 RTS GEBODEN 


Rick Goodman (Age of Empires, Empire Earth, Empires: Dawn 
of the New World) heeft zowat z'n hele leven RTS games ont- 
wikkeld en heeft daar een heel duidelijke visie over. Hij 
ging zelf zo ver dat hij de tien RTS Design gebo- 

den heeft opgesteld. 

Het voert te ver om die hier allemaal af te druk- 

ken, maar een paar willen we jullie niet onthou- 

den. 

@ A person who walks in another's tracks lea- 

ves no footprints. To innovate or to clone? 

Waarmee hij wil zeggen dat innovatie een groot 

goed is, maar tegelijkertijd moet je de herkenba- 

re basiselementen van het genre niet uit het oog 
verliezen. 

® Trees that are slow to grow bear the best fruit. 
Oftewel, neem je tijd voor een game, het kan er 

alleen maar beter van worden. Helaas deed tijd 
Goodman uiteindelijk de das om. 

® If! really wanted reality, would | have booted up 

the computer? Reinforce the fun factor over reality. 
Oftewel, ook een historisch accurate RTS mag een 
loopje nemen met de geschiedschrijving in dienst van 
het spelplezier. 


De multiplayer zorgt voor veel replaywaarde _ 
maar in dit genre zijn betere games om je kost- 
bare tijd aan te besteden, 


Rise & Fall probeert heldhaftig 
nieuwe ideeën uit maar gaat deels roemloos ten 
onder. Of Goodman een betere game had kun- 


nen maken, zal wel altijd gissen blijven. 
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gecontroleerd of iedereen wel z'n 
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Quinten Quirinus is een hardwerkend 
gezinshoofd. Hij heeft een vrouw, een zoon 
van tien en het tweede kindje is op komst. 
Quinten heeft thuis een PC staan, een paar 
jaar geleden aangeschaft via het PC-Privé 
project. Zijn Zoon zeurt dat Quinten een 
nieuwe PC moet kopen, maar dat vindt hij 
onzin. Het beestje doet het nog best. Hij 
doet er zijn boekhouding op, chat-met zijn 
neef uit Amerika, surft internet af voor goed- 
kope aanbiedingen en hij bestelt regelmatig 
een CD'tje via Bol.com. 

Quinten speelt af en toe een game, maar 
niet fanatiek. 


rc mede 
at zie je omdat ze dan rokjes dragen. W 


NA EEN PAAR MIDDAGIES KREEG IK ZIN 
OM EEN POTJE SAMBAL LEEG TE HAPPEN. | 


GLORY DOF THE 


EEN WEEK VERLOF VOOR WIE 
DE SPONGEBOB POP VINDT VAN 
DE DOCHTER VAN DE CENTURION. 


De Romeinse-cultuur lijkt helemaal opnieuw ontdekt door spelontwikkelaars. 
Maarliefst zeven titels die het oude Rome als uitgangspunt nemen, spotte Jan 
op de afgelopen E3. Twee ervan nemen ‘t hier tegen elkaar op in de PU- 


. 


| 

{ 

1 

Ee bidskis HTA 
® Dit een van je eerste RTS games wordt. 
® Je niet bang bent om in slaap te vallen. 
® Je wilt kunnen koffiedrinken en gamen 
tegelijk. 
| 
zel 


SBS 6 
Quinten heeft begin dit jaar de serie 
Rome gevolgd via SBS 6 en dat vond hij 
best wel leuk. Wel een tikje gewelddadig 
maar erg spannend. 

Toen Quinten onlangs bij het benzinesta- 
tion zijn Opel stationwagen volgooide 
met 95 euro loodvrij, zag hij het spel 
Glory of the Roman Empire staan. Een 
heuse citybuild game, spelend in de tijd 
van het oude Rome. Hij nam het spel mee 
naar huis en ging ermee aan de slag. 


KOPJE KOFFIE 

Quinten zat al snel helemaal in de game. 
Het spel draaide prima op zijn mid-end 
systeempje en zag er vrolijk en fris uit. En 
de simpele besturing, ja, dat sprak hem 
nog het meeste aan. Met één hand en 
een muisknop kon hij alles bedienen. 
Quinten begon met een klein dorpje te 
bouwen, dat werd al snel een stadje dat 
op zijn beurt uitgroeide tot een grote 
bloeiende metropool. 

Quinten zorgde voor genoeg werk, brood, 
water, vertier, huizen en tempels en 
iedereen was al snel tevreden. De hande- 
lingen volgden elkaar 
logisch op. Quinten hoefde 
er bijna niet bij na te den- 
ken. 

Af en toe gebeurde er niet 
veel. Dan deden de inwo- 
ners gewoon hun ding en 
kon Quinten ondertussen 
even een kopje koffie gaan 
zetten. 


GEEN VUILTJE 
Maar toen ineens was daar de melding van 
een barbaars dorpje aan de rand van zijn 
stad! Gevaar? Nee, joh. Rustig aan, geen 
vuiltje aan de lucht. Quinten dreef gewoon 
handel met ze. En als hij wilde, kon hij ze 
ook gewoon inlijven als slaven. 

Het leukste vond Quinten nog dat hij 
bestaande beroemde steden na kon bou- 
wen. Of tenminste, de tekst in het scherm 
zei dat het om Florence ging en daar was hij 
vorig jaar nog met het gezin op vakantie 
geweest. Of was het nu toch Palermo? 
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GLORY OF THE ROMAN 
EMPIRE 


PC 

HAEMIMONT GAMES / CDV / EASY INTERACTIVE 
1 SPELER 

OUT NOW 


Met dit spel kun je in principe oneindig 
doorgaan maar na een paar middagjes kreeg ik 
zin om een potje sambal leeg te happen. 


Een hele relaxte, degelijke city- 
builder. Ideaal voor mensen die willen ontstres- 
sen. Voor de gamer die al wat langer meegaat, 
zal het allemaal iets te lichtvoetig zijn. 
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Als de mannen weg 


veldslag, waren komkommers de 


best verkochte groente op de markt. 


Maarten Mercurius is een frisse, 29 jarige 
architect met een leuk appartement en een 
lekkere auto onder zijn reet. Maarten leeft 

het snelle leven, maar komt af en toe tot 
rust door te gamen. Tijdens zijn studenten- 
tijd gamede hij regelmatig met zijn huisge- 
noten tot diep in de nacht en het gamen 
heeft hem eigenlijk nooit meer los gelaten. 
Onlangs kocht hij een dikke PC met een nog 
dikkere videokaart en een flinke sloot 
geheugen. Het mocht wat kosten maar 
Maarten kan er voorlopig weer even tegen- 
aan. 


GEDOWNLOAD 


Maarten kent zijn pappenheimers. Hij heeft 
alle Civilization games gespeeld en is ook 
dol op RTS. Een beetje machtswellusteling is 
Maarten wel en hij houdt ervan om in con- 
trole te zijn. 

Maarten speelt af en toe bij vrienden wel 
eens op een console maar zijn hart ligt bij 
PC games. CivCity: Rome hield hij al een tijd- 
je in de smiezen. Na de serie Rome te heb- 
ben gezien (hij had alle Amerikaanse uitzen- 


À 


EN 


dingen al gedownload nog 
voordat ze hier op de buis 
verschenen), is hij hele- 
maal in de ban van dit 
tijdperk. En toen de game 
uit was, heeft hij hem ook 
meteen gescoord. 

Met een glimlach van 
voorpret installeerde hij 
het spel op zijn PC. 


NIET SNEL ie 
TEVREDEN 
Oef. CivCity: Rome is wer- 

ken zeg. Maar wat een bk: 
diepgang, en wat een 
mogelijkheden! Dat had 
Maarten niet verwacht. 
Je kunt enorm uitzoomen om jouw eigen 
ontworpen Rome te bekijken maar ook hele- 
maal inzoomen totdat je de gladiatoren ziet 
knokken en de paardenrennen als het ware 
zelf bijwoont. 

Maarten kijkt zelfs binnen in de villa's, 
forums en Romeinse baden en voelde zich 
één met de game. 

ledere familie in het spel en 
iedere NPC heeft een eigen 
naam, wensen en behoeften, 
en je kunt families (en diens 
generaties) blijven volgen. 
De inwoners zijn niet snel 
tevreden. Ze betalen belas- 
ting en daar willen ze veel 
voor terug. Doe je dat niet, 
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ce Ss 

Toen de boot klaar was, bleek dat hij enkele zes 
oen de DOOL K S eek Ie KEE de 


GITY: ROM 


© Je houdt van slimme, uitgebreide, gedetail- 
leerde gameplay. 

© Je tegen 't gezeik van je Romeinse inwoners 
kan. 

© Je de nodige RTS ervaring hebt. 


MY PRINCIPLES, 
DON'T LIKE THEM... 


ann 


details qua transport niet goed had uitgewerkt. 


dan lopen je plannen al snel in het honderd 
en wordt 't een troep in de stad. 


VERPAUPEREN 

Ook het bouwen en ontwerpen van de stad 
gaat enorm diep. Van theaters tot pleinen 
maar ook de inrichting van stadswijken 
vraagt veel precisie en toewijding. De inwo- 
ners hebben veel eisen en er is altijd wel-wat 
aan de hand. Een florerende buurt kan 
ineens verpauperen en-andersom. 

Je moet voortdurend scherp blijven, scha- 
ven, opwaarderen, verfraaien, nieuwe voor- 
zieningen verschaffen en verder bouwen aan 
je glorieuze stad. En voor de echte freaks is 
er een complete Romeinse encyclopedie bij- 
gesloten. 

En Maarten? Die zag dat het goed was. 
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GEKKE ACHTERNAMEN 


Waarom heb ik voor twee fictieve personen 
gekozen in dit verhaal? En hoe zit dat met die 
rare achternamen. Gymnasiasten onder ons 
hadden het misschien wel door: Quinten 
Quirinus was de beschermheer van het leger in 
tijden van vrede. En Mercurius is de Romeinse 


God van de handel en winst. 
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CIVCITY: ROME 


PC 


FIREFLY STUDIOS / FIRAXIS / 2K GAMES 


1 SPELER 
OUT NOW 


Voorlopig heb ik CivCity: Rome nog lang 
niet uitgespeeld. Ik ontdek nog steeds nieuwe 
manieren om mijn stad beter in te richten! 


CivCity: Rome is de eerste citybuil- 


der gamer die hersens heeft. Het spel reageer- 
de daadwerkelijk op mijn ruimtestedelijke 


(on)kunde. Hulde! 


XBOX 3560 
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Ik hou van Mech games. Ik hou van het gevoel 
dat je krijgt als je rondstampt met 16.000 kilo , 
_ staal. Een gevoel van macht. En bij een goede * 
Mech game draait het allemaal om dat gevoel 
van macht. Je speelt per slot van rekening-met 


_ “Later als ik groot ben”, zei Boris altijd, “word ik een echte Mech piloot”. enorme robots die door Japanners zijn 


bedacht om enige compensatie te bieden voor 


Helaas, de cockpit van de gemiddelde Mech is niet op zijn postuur berekend. hun kleine geslachtsdelen. Dus je begrijpt er 
Toch voelt ie zich tegenwoordig ook best wel stoer als ie games als Chrome- san ere meer of minder 
EE mag spelen, hoor. 


Bij Chromehounds is dat ook gelijk de sterkste 
kant van de game. Je ziet enorme robots die 


ere hi 


traag en log door het landschap kruipen, 
onderweg naar hun volgende doel. Je meet de 
afstand en met één druk op de knop laat je 
een spervuur aan raketten los die de vredige 
groene omgeving rond je vijanden verandert in _— 
één grote vuurzee. En dat ziet er dan in HD op 
de Xbox 360 fantastisch uit, vooral op een à 
enorme HD TV zoals we die op de redactie « — 
hebben staan. 1 


EEN VERZONNEN CONFLICT 

Het spel kent een vrij oninteressante verhaal- 
lijn die vertelt over een verzonnen conflict 
waar jij een beslissende wending aan moet 
geven. Missies beginnen altijd met een korte 
uitleg waarna je een aantal opdrachten krijgt, 
die variëren van het uitschakelen van vijande- 
lijke troepen en/of Mechs tot het opblazen van 
gebouwen. 

De uitdaging zit hem vaak in het zoeken van | 
de vijand en het zo efficiënt mogelijk aanvallen _< 
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Op een of andere manier heb'ik Mech zijn, er kan nog een raket aankomen’. E nog die man met die twee boodschappentassen… 
games nooit leuk- gevonden om online or et” En re, 
in multiplayer tegen elkaar te spelen. „ te 
Dat komt omdat een Mech van staal is 
en matuurlijk niet zo heel snel kapot 
gaat; het ding is traag, draait niet snel 
rond en zodoende zul je niet vlotjes 
door gangen achter je vijand aan ren- 
nen maar eerder log op iemand afstam- 
pen en dan het vuuropenen. 
In de praktijk betekent dit altijd dat je 
vroeger of later in een groepje bij elkaar 
staat en iedereen knalt op iedereen. 
Overleven en winnen is niet meer dan 
een kwestie van geluk en het hele 
machtige ‘ik-ben-een-Mech’ gevoel 
wordt vervangen door een vaag gevoel 
van verveling en een lichte frustratie 
dat iets, wat zo vet had kunnen zijn, in 
de praktijk eigenlijk niet werkt. Jammer. 


van je doelen. Zo zal het voorkomen dat jij met 
een trage Mech een aantal snellere vijanden 
moet uitschakelen. Dat betekent dat je een 
strategische positie moet innemen om je tar- 
gets vervolgens te verrassen. 

Doe je het fout dan kun je de missie over- 
nieuw spelen en dan zal het je opvallen dat de 
vijanden weer exact hetzelfde doen als bij je 
eerste poging. Dat is jammer want mede hier- 
door stijgt het niveau van Chromehounds 
nooit uit boven de gemiddelde cliché shooter. 
Maar gelukkig zul je daar niet lang bij stil 
staan want voor je het in de gaten hebt, zit je 
weer midden in de volgende spectaculaire 
battle. 


IT'S ONLY A RENTAL 

Chrome Hounds begint met een aantal recht 

toe recht aan missies maar al snel wordt het 
ingewikkelder en zul je merken dat het alle- 
maal draait om de details op je hound. Deze 
game geeft je namelijk de mógelijkheid om je 
Mech helemaal vanaf zijn tenen op te bouwen. 
Je kunt besluiten om het ding rupsbanden te 
geven en zes machinegeweren. Die guns kun 
je dan weer toewijzen aan een bepaalde trig- 
ger, bijvoorbeeld alle zes achter je rechter trig- 
ger of drie om drie achter je rechter en je lin- 
ker trigger. 

Naarmate je verder komt, zul je merken dat 
het belangrijk is om bepaalde Mechs te heb- 
ben voor bepaalde situaties. Soms is het han- 
dig dat je Mech is gespecialiseerd in lange 
afstandsbombardementen en soms is het 
beter als hij extra veel vuurkracht heeft in de 


HE BAH SNEEUW, NET 
NU IK M'N UNOX 195- 
MUTS NIET BĲ ME HEB. 


Je van grote metalen robots houdt. 
Á dd alles stuk maakt, 
® Je een klein lulletje hebt… 
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dan kun je altijd nog gebruik maken van een 
huur exemplaar. En je weet wat het spreek- 
woord zegt: don’t be gentle, it's only a rental. 


ONLINE 
Speel deze game online via Xbox Live en je 
zult al snel ontdekken dat het allemaal draait 
om tactiek. Vooral bij de teamplay actie gaat 
het om een goede balans tussen de verschil- 
lende units in je team. 
Net als in Battlefield zijn er verschillende com- 
mandposts op een map die je moet zien te 
veroveren. Een paar seconden dicht bij zo’n 
punt staan, is daarvoor al genoeg. 
Snelle scouts zijn essentieel voor het verove- 
ren van zo’n post en grote Mechs met een boel 
vuurkracht zijn essentieel voor het verdedigen 
ervan. 
gevechten zelf zijn vaak een beetje saai 
dat het tempo zo laag ligt. Kom je meerde- 
re vijanden tegen dan ben je gegarandeerd het 
haasje. Tenzij je het heel slim aanpakt, 
beschikt over een sniper gun en gebruik 
maakt van het terrein en zo de vijand in de val 
lokt. 
Maar dat soort momenten zijn te schaars. Het 
merendeel van de tijd zul je tegenover elkaar 
staan en net zo lang op elkaar schieten tot er 
eentje kapot is, en misschien moet dat ook 
wel zo in Mech games. 


DILEMMA 

Chromehounds plaatst me voor een dilemma. 
„afan de ene kant zijn de gevechten intens en is 
«de sfeer beladen en meeslepend. Aan de 
andere kant zijn de missies eentonig en is de 

multiplayer nauwelijks interessant. 

Op een HD TV komt het spel visueel helemaal 
tot zijn recht en de manier waarop je een 

hound compleet naar je wensen 

kunt samenstellen, doet denken 
aan games als Need for Speed en 

PGR3. 

Maar waarom hebben de makers diezelf- 
diepgang niet ook doorgevoerd in de 
mier waarop de missies worden opge- 
yd? Waarom die eentonigheid terwijl het 
ante Steel Battalion indertijd at liet zien 


breekt-bijChromehounds en dat voelt aan als 
een gemiste kans. & 
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CHROMEHOUNDS 


XBOX 360 

FROMSOFTWARE / SEGA / ATARI 
12 SPELERS 

OUT NOW 


De multiplayer is niet goed genoeg om lang 
te boeien dus zal de speelduur eerder dagen 
dan weken bedragen. 


Op zich voel je je machtig als je 
met zo’n dikke vette Mech een dorpje ter groot- 
te van Purmerend wegvaagt. Maar veel dieper 
dan de gemiddelde cliché Mech game gaat 
Chrome Hounds zelden. 
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Een van de grote pluspunten 
van deze game is de moge- 
lijkheid om je Mech hele- 
maal naar je eigen smaak in 
te richten. Het systeem dat 
From Software hiervoor 
bedacht heeft is ronduit 
indrukwekkend te noemen. 
De Mech is grofweg onder- 
verdeeld in drie delen. 
Allereerst de onderkant. Je 
__kunt daar kiezen uit benen, 
wielen of rupsbanden en 
een soort hovercraft sys- 
teem. 
In het midden installeer j ie 
power supplies, nightvision 
systemen en dat soort 
zaken, waarbij je er rekening 
mee moet houden niets te 
plaatsen dat later in de weg 
kan zitten. Want als laatste 
is het natuurlijk essentieel 
om een keuze te maken uit 
de vele wapensystemen die 
het spel kent. 
Overigens is het belangrijk 
dat je deze systemen na het 
plaatsen koppelt aan een 
bepaalde vuurknop zodat je 
bijvoorbeeld onderscheid 
kunt maken tussen raketten 
men en machineguns. 

Vergeet ook niet dat hier de 
oude regel van de comman- 
do's opgaat. Wat je mee- 
neemt moet je dragen en dat 
betekent dat een Mech bela- 
den met wapens, aanzienlijk 
zwaarder wordt en dus lang- 
zamer gaat. Allemaal keuzes 
die het spel een 
stukkie interes- 
santer maken. 
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We hadden geen spellen met bijzonder blije bomene 


| \ pr ingestuur n 


meren. 


meer, en er was ook niets voorradig met een pra- Hr 
tende paddestoel. Daarom hebben we Jurjen deze 


maand ma 


Fr 
a hea 
In een vaag filmpje werd eïntroduceerd, 
en toen mocht ik met varaan gang. Ik 
speelde met een jong Japans meisje. Ze was 
een jaar of tien en droeg een matrozenpakje 
met een rode sjaal en een kort rokje. 
Het was op een groot schip. Ik zocht naar de 
uitgang. Dan opeens: een flits in beeld, 
gegrom, de controller in mijn handen trilde. 
In Forbidden Siren 2 betekent dit dat er een 
zombie in de buurt is. Ik drukte op L2, het 
beeld werd grijs. Ik bewoog de linker analoge 
stick voorzichtig wat naar rechts, storing, ver- 
volgens wat terug naar links, ruis, en een 
stukje omhoog. Toen had ik het te pakken: 
het perspectief van de zombie die in een vol- 
gende gang liep te patrouilleren. Even 
bekeek ik de wereld door zijn ondode ogen. 


HET ZICHT VAN DE ZOMBIE 
Sight Jacking, zo heet de mogelijkheid in 
Forbidden Siren 2 om de 
wereld niet alleen door de 
ogen van je eigen personage 
te bekijken, maar ook door die 
van andere figuren in je omge- 
ving, zowel vrienden als vijan- 
den. Dit zul je met zeer grote 
regelmaat moeten doen om je 
een weg door de tamelijk kort- 
durende leveltjes te banen. 


e ee % E 
een wat minder vrolijk sprookje 


| 

In die teak met dat jonge Japanse meisje 
kon ik aan het zicht van de zombie bijvoor- 
beeld aflezen waar hij zich ongeveer bevond 
en in welke richting hij zich bewoog. Zo kon 
ik het juiste moment kiezen om het meisje 
voorbij de griezel te laten sluipen. 


HET PERSPECTIEF VAN DE HOND 
Ik speelde ook met een blinde man. Dat is 
best apart, met een blinde man spelen vanuit 
een eerste-persoons perspectief. Je ziet dan 
namelijk niet zoveel. Daarom was het maar 
goed dat er een hond bij die man hoorde, en 
dat Sight Jacking ook bij dieren werkt. 
Vanuit het perspectief van de hond kon ik de 
man zien en besturen. Zo moest ik de blinde 
man naar de uitgang van een level helpen, in 
een klein Japans vissersdorpje dit keer. 

Ik hoop niet ooit in de werkelijkheid nog 
eens blind te worden en mezelf dan via het 
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NEE SORRY, WAT MID BETREFT 
DOET DE GROOTTE ER WEL TOE. 
IK BEN VERDER DAN OOK NIET 
GEÏNTERESSEERD IN CONTACT. 


perspectief van een hond te moeten ver- 
plaatsen. Omdat zo'n hond ook nogal eens 
naar plaatsen kijkt waar ik toevallig niet sta 
of naartoe wil, resulteert dit namelijk in toe- 
standen die ik liever niet meemaak. Niet in 
de werkelijkheid maar ook niet in een video- 
game. 


BLINDE SUKKEL 

Jezelf als blinde man besturen terwijl je de 
wereld-beschouwt door de ogen van een 
hond. Het is erg origineel bedacht, en daar- 
voor verdienen de makers van FS2 alle lof. 
Van een vermakelijke spelervaring is echter 
geen sprake. Dat gehannes met die rothond 
en die blinde sukkel is zelfs ronduit frustre- 
rend. 


En zo zijn veel elementen in dit obscure spel- 


letje tegelijk razend origineel en bijzonder 
frustrerend. Daarbij komt dat de besturing 
van de meeste acties net wat minder goed is 
dan ik tegenwoordig in een videogame ver- 


wacht. Het gewone lopen en draaien gaat bij- 


voorbeeld al wat moeizaam, terwijl het vech- 
ten met slagwapens ronduit lomp en traag 
aanvoelt. Het rijden met een auto, het schie- 
ten vanuit een eerste-persoons perspectief, 
ook die dingen zijn al zoveel keren zoveel 


beter gedaan. Dit soort actie-elementen heb- 


ben nauwelijks impact. 


LEKKER VAAG DOEN 

Je speelt niet alleen met een jong Japans 
meisje en een blinde man; je speëlt soms 
ook met eert kale militair, een studentikoze 
jongeling, een lekkere chick met een erg 
mooie mnd en nog een handjevol andere 
personages. 6 


Telkens als je een leveltje met dn figuur wi 


hebt voltooid, komen ineen Soort tijdschema 
een of twee andege leveltjes beschikbaar. De 
levels volgen elkaar niiet chronologisch op 

maar worden lukraak voor je voeten ge of» 
pen. Door de filmpjes Ende spelsituati 
puzzelstukjes met elkaar t& combineren 
staat langzaam maar zeker een.vaag beeld 
van wat er zich allemaal afspeelteg heeft 
afgespeeld. Dit beeld blijft vaag, dok Alde ie 


de game hebt voltooid. Zi 


Ti 


TROOSTELOZE OMGEVING 
Mede door het fragmentarische spelverlbop 
heb ik zelden lekker in het spel gezeten. Ik 
voelde een ongemakkelijke afstand, tussen” ” 
mijzelf en de personages die ik bestuurde. 
Daarom heb ik de game ook nooit erfg 
gevonden. Het is allemaal meer vaâg en ver- 
warrend dan griezelig. 

Het is precies zoals ik het heb opgeschreven: 
ik speelde mét het Japanse meisje, ik werd 
haar niet. En als ik me er al even mee identi- 


MENEER, ALS IK U NU EEN HEEL 
SPECIALE XBOX FACEPLATE GEEF, 
LAAT U ME DAN VRIJ? 


JURJEN SPEELT mey 
JONG JAPANS. Re 


jj 
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ICE VIE VV 


HALEN ALS: 


KAN VERSTAAN. 


WAT ZEG DE? HET IS HIER 20 
DONKER DAT IK DE NAUWELIJKS 


ficeerde, dan vis het level een halve minuut 
later alwéer B en moest ik weer met 
eemáfw personagê-de uitgang zoe- 
kan van eh twatie die ik niet begreep. 


KE Ki rede “redenen éat ik bleef spelen waren het 
„Oms best wel macabere sfeertje, de aller- 
„Áardigste puzzels en de troosteloze omgevin- 


gen waarin kapotte ramen, beschimmelde 

muren, roestige golfpläten Er rottend beton 

Op-invoelbare wijze de toor zêtten, 

En misschien was ik stiekem toch ook wel 
een beetje nieuwsgierig naar welke vage 

keuzes de makers van FS2 nog meer hadden 


gemaakt. Ergens heeft het toch wel iets fasci- 


nerends, dat vage gedoe. 
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woon bet 


dE BENT TOCH NIET NAAR DE 
SPONGEBOB PYAMA PARTY GEGAAN 
ZONDER CONDOOMS! 


IK HEB NOG EEN MOOI PLEKDE VOOR U EN UW 
GEZIN. LEKKER IN DE SCHADUW MET DE TENT. 
ALLEEN, MAAR DAT MOET U ZELF EVEN 
BESNUFFELEN, WEL DICHT BI) DE TOILETTEN. 
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TIJD OM JULLIE TE SKOTTEN. OM JULLIE EFFE 
IN JULLIE SMOEL TE PUFFEN. 


Ewa matties, what's up? 
Hier de flexe peeps van 
Ubisoft. Je weet wel, van 
homeboy Sam en papie 
Rayman. Listen up. We 
hebben een wreed game- 
pie voor jullie geprodu- 
ced. Met brothers, basket- 
ball, sizzling dribbels en 
mad funky tunes erin. 
Mad dope of niet? 


Faka swa? Hé, we bokken momenteel de hele 
bizz met chille games als Splinter Cell, 
Brothers in Arms en Assassin's Creed. 
Dodelijk wrede shit allemaal in vergelijking 
met die kaka van de competitie. EA, 
Activision, Microsoft, allemaal bobbels die 
dikke doedoe produceren. Bij ons zitten een 
paar kapot lekkere smatjes en skins achter 
de balie die het nog beter zouden kunnen. 
Ubi is gewoon mad faja!!! 


ZIE JE DIE PIPA IN ONZE 
BROEKRIEM 

Nu jullie ons allemaal zo kapot lau vinden, is 
het tijd om jullie te skotten. Om jullie effe in 


nr: 
“Je bent nourri man, en je 


Poopoolala, wat gaat die Helicopter © 


Èe _ 
> z'n tollie in 
Kens 


ANDI STREETBALL = 


| he: 


ed 


Ái 


jullie smoel te puffen. Urban Shizzle scoort. 
Half blank Nederland wil een nigga zijn. Daar 
gaan we eens mad op incashen. 

We hebben een strak dealtje gemaakt met 
die matties van die dope shoebba's. Je weet 
wel, die gasten van die wrede And: patta's. 
Die willen jullie toch allemaal rocken onder 
jullie Karl Kani- of G-Unit gear. En we hebben 
wat gehosseld met die ille peeps van de 
Streetball-bond. In ruil voor wat do, mogen 
we die real life gasten van chille b-ballers en 
dribbelgoden als ‘Half man, Half amazing’ en 
‘The Helicopter’ in ons spel stoppen. En Mi 
Gaddo, wat hebben we vette tunes en een 
roffe MC voor dat schijfje gescoord. 

Wat zeg je, ‘gameplay’? Ta pie movie, gast, of 
moeten we je effe killen. Zie je die pipa in 
onze broekriem. Nou dan. 


VOOR LUL 

No spang gasten, als jullie in Almere en 
Nieuwegein voor lul willen lopen met een 
condoom en een petje op jullie bleke hoofd 
en een oversized broek aan, dan halen jullie 
deze game voor dik doekoe ook in jullie oso. 
Waarom zouden we ons druk maken, als jul- 
lie toch geen smaak hebben? Ubi is mad faja, 
standaard, dus doe nou niet irri. 


pm OR B MR 


PLAYSTATION 2 / XBOX 


CHECK M'N 
ILLE PATTAS! 


WAAROM ANDI MERDE I5 EN 
FIFA/NBA STREET TOF 


Je kunt Andr éh de FIFAANBA Street-series prima met elkaär verge 
lijken. Beide zijn straatsporten, In beide-games draait het om dis- 
sen, bij allebei i$de actie over de top en in beide spellen heerst de 
urban vibe, 

Alleen is afles-in FFA/NBA Street goed uitgewerkt en heeft 
Ubisoft bij And1”"Team Kneus” op de gare gezet. Want... 

Fanty dribbels zijn stoer, maar als Je dan compleet vergeet een 
CPUverdediging in Kêtspet te stoppen, heb je niks aan al dat 
nerveus gekets met die bal;in de Street-serie had je de drib 
bels/truajes tenminste nodig. 

In de Street-Serie was de uitdaging vanaf het begin aanwezig. In 
Anda oet je eerst uren met een Sukkel spelen waarvoor de Sim 
pelste lay-up.nog eén hele klus is. Vergelijk het met het saai 
grindetf in éen RPG. Maar voor grindén-koop je geen arcade 
Sportspêl. 

In de Strêet-serie paste de urban, vibe bij de-game. Vooral de 
NBA Street's zijn extreem cool„@mdat ze die hele Urbar vibe 
niet zo setieus nemen. Anda is duidelijk door überwitte nerds 
gemaakt die denken dat het er in de hood echt zo toegaat. 

Tja, echte NBA-sterren / Ronaldinho-en Rooney.of gasten 

als ‘Half mah, Half amazing'.en :The Helicopter. / 

De Street-serieë bevälte nauwelijks technische onvolkomen- / 
heden (over de gameplay kon je soms redetwistên) maar 


Ubisoft heeft And: blijk- , 
baar laten maken door 
de left-overs van alle Ld 


andére teams. Dit Ld 
ongeïnspireerd en rond- 

uit matig geanimeerde 
rommeltje is echtUbi- 
onwaardig. 


PLAYSTATION2Z RR 
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stealth nietsvermoedende vijanden met ver- 
scheidene ninja wapens verassen. Deze 


Natuurlijk is Ryu Bvabusà AE vlit-motent de 
vetste ninja in videogame land, maar énige 
tijd terug deed ook Rikimaru, de stoere held 
uit de Tenchu games, een gooi naar deze 
gewilde titel. Zijn kansen verbleekten echter 
tegelijkertijd met het verbleken van de kwali- 
teit van de Tenchu franchise. Het kan dus 
kennelijk zomaar gebeuren dat een serie die 
ijzersterk begint (een PlayStation klassieker 
zelfs) door de jaren heen zijn glans verliest. 
Gelukkig is de ontwikkelaar van de Tenchu 
games, Acquire, nog niet klaar met rondslui- 
pende ninja's, maar zien ook zij in dat de titel 
Tenchu ernstige schade heeft opgelopen. 
Vandaar dat ze het ditmaal onder een nieuwe 
naam proberen. 


SHINOBIDO = 


“Ik moet m'n vrouw maar eens vragen zich te scheren. 


men en es ve A 


Sta hier nu al uren harde haartjes uit te sp gen.” 


Het verhaal draait om de enigszins uitwissel- 
bare held Goh, die je aan het begin van het 
spel aantreft met geheugenverlies (origi- 
neel!). 

Ondanks dat de design van Goh alleraardigst 
is, heeft deze ninja toch geen permanent 
plekje in mijn hart weten te veroveren. Dat ie 
er stoer uitziet is overigens niet zo heel ver- 
wonderlijk, want het is in feite een iets jon- 
gere Rikimaru maar dan met een zwart pak 
en zwart haar. Hij heeft zelfs een soortgelijk 
mondkapje met sjaal als de held uit de eer- 
ste Tenchu game. 

In het openingsfilmpje vindt hij een steen die 
een gedeelte van zijn ziel blijkt te bevatten. Dit 
leidt uiteraard tot de missie 
om de overige stenen te vin- 
den en zo de geheimen van 
zijn verleden te ontrafelen. 


VERVELEN 

Tijdens je missie stuit je op 
gevechten waarbij je simpele 
combo's kunt uitvoeren, en 
moet je door middel van 


RSS 


Omdat ie geen vertrouwen had in een hor, 
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alle muggen een halt toe te roepen. 


Z 
stealth kills worden zoals valt te verwachten Dd 


beloond met een 
De sexy speelbare 
de nodige afwisse 


alleen op visueel gebied, aangezien de com- Pi 


bo's en stealth kil 
uitgevoerd. 


Jammer genoeg ga 


raaie animatie. 
ninja chick Kinu moet voor 
ling zorgen maar doet dit 


s op dezelfde wijze worden 


an de animaties vervelen 


besloot ie zelf op wacht te gaan staan om 


en zijn de combo's en de A.l. niet van het 
niveau om voor afleiding te kunnen zorgen. 


GEDATEERD 

In feite heeft Acquire geprobeerd de charme 
van de eerste Tenchu game opnieuw onder te 
brengen in Shinobido. En net zoals het laat- 
ste Tenchu deel wordt ook Shinobido 
geplaagd door een gedateerd gevoel, met te 
simpele actie, A.l. en graphics. (8 
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PLAYSTATION 2 
ACQUIRE / SPIKE 


1 SPELER Ln ap 
OUT NOW is 

KS & 
© Als 't geen zomer was geweest had deze De fukiy pi nin 
game sneller mijn PS2 uitgevlogen dan… uhm, ties, ver je 
een game die heel snel mijn PS2 uitvliegt. Maar ; 
in deze rustige tijd redde Shinobido het net een 4 I € kelk ruf 
paar uurtjes. LV, 

' Z 


OORDEEL: Shinobido was geen ramp geweest, 

als met deze nieuwe franchise ook compleet 

nieuwe gameplay was ontwikkeld. Maar nieuwe # 
gameplay is met de overgang van Tenchu naar 

Shinobido ver te zoeken. 


POWERLUNLIMITED.NL 47 


oe 


aal 


INE VIE VW 
RT FT 


De hersenleeftijd van Jurjen was Taanden gelède 
al vastgesteld op 21, en nu wilde hij wel eens — 


é Nie 


S. à ee 
Ke 


weten hoeveel die homp grijze cellen van hem nu 


eigenlijk woog. 


Het gewicht van je hersens is erg belangrijk. 
Je bent namelijk alleen je hersens, de rest 
van je lichaam bestaat enkel om die hersens 
te vervoeren. Hetzelfde geldt voor vogels, 
maar die kunnen tenminste nog vliegen. 
Misschien weet je helemaal nog niet wat je 


GCalart Catararu 

Hé baklap, ik wil de categorie showbizz! 
Please select 

the category 

that you want 

to practice. 


Analyze 


BIG BRAIN ACADEMY = 


Ed 
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hersenleeftijd is. Heb je Brain Training gela- 
ten voor wat het was. Misschien dat je, toen 
je hoorde dat Brain Training een van de 
grootste videogamehits van de jaren nul was 
(met alleen in Japan al 2,5 miljoen verkochte 
exemplaren) er wel wat meer over bent gaan 
lezen maar toen je er wat meer over had 
gelezen, kon je veilig concluderen dat die 
game te saai, te serieus en te kleurloos voor 
je was. 


ZWAARDER 
Big Brain Academy is echter helemaal niet 
saai, serieus en kleurloos. En je komt wel 


mooi even achter het gewicht van je hersens. 


Relevante informatie, als je wilt weten wat je 
werkelijk bent. 

Ik ben ruim 1400 gram grijze cellen. Dat is 
nogal spectaculair nieuws, aangezien ik een 
week geleden nog maar 7oo gram grijze cel- 
len was. Dit medische wonder zal een revolu- 
tie in de hersenwetenschappen inluiden, ten- 


zij er natuurlijk sprake is van een hoop onzin. 


Laten we het voorlopig op het laatste hou- 
den. 

Hoe onzinnig ook, dat de score niet in pun- 
ten maar in hersengewicht wordt uitgedrukt 
is een mooie motivator, net als de hersen- 
leeftijd in Brain Training dat was. Je wilt als 
brein altijd zwaarder, of jonger worden. 


THEEKOPJE 
dÂ 


De denkspelletjes in BBA zijn 
wat speelser dan die in BT. 
Kinderlijk eenvoudig, om te 
beginnen. 

Je ziet bijvoorbeeld de scha- 
duw van een theekopje, en 
moet dan tikken op het 
plaatje van het theekopje en 


niet op dat van de slang. 

Als je een paar keer zoiets hebt gedaan, 
soms met wat meer plaatjes, schuiven er 
echter plots drie verschillende schaduwen 
door elkaar. En dan moet je wel even drie 
keer nadenken voordat je op de plaatjes tikt. 


SPELLETJES 

Dat met dat theekopje valt onder de catego- 
rie ‘herkennen’. Er zijn vijf categorieën met 
elk drie verschillende spelletjes. Naast ‘her- 
kennen’ zijn er ook de categorieën ‘denken’, 
‘herinneren’, ‘analyseren’ en ‘rekenen’. Ik 
gebruik met opzet het woord spelletjes, 
omdat de opdrachten er ook uitzien als spel 
letjes en aanvoelen als spelletjes. Terwijl ik 
bij Brain Training toch liever van opgaven zou 
willen spreken. 

Elk spelletje geeft je een minuut de tijd om 
zoveel mogelijk leveltjes te voltooien door de 
juiste dingen in beeld aan te tikken of met 
een streep te verbinden. Als je kiest voor 
‘test’, wordt je brein in alle vijf categorieën 
beproefd om zo exact mogelijk het gewicht 
van je hersenen te bepalen. 


NINTENDO DS 


HALEN ALS: 


> Plez 


le 5e Ie 2e 


POTJE TUSSENDOOR 

Leuk, leuk, leuk maar toch was ik hier snel 
mee klaar. Het is als met al die andere verza- 
melingen minispelletjes: aanvankelijk enorm 
geinig maar niet echt geschikt om lang ach- 
ter elkaar te spelen. Het scoren van medail- 
les en een zwaarder brein is een aardige stok 
achter de deur maar na het regime van Brain 
Training begint ook dit kunstje een beetje 
belegen te worden. 

Mijn hersenen zijn toe aan wat ontspanning 
dus ga ik verder met Mario. BBA gaat in het 
hoesje van de Lite: leuke spelletjes, goed om 
bij de hand te hebben, erg geschikt voor 
‘even een snel potje tussendoor’. En ze zien 
er nog lekker zomers uit ook! 
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Als klein broekie bezocht ik 
samen met mijn ouders in de 
zomervakantie altijd het 
vakantieland bij uitstek: 
Frankrijk. Het land van froma- 
ge, du pain, du vin, toilet, 
Citroën... en van de Dragon 
Ball Z. 
Oké, dat laatste klopt niet 
helemaal, de animé rondom 
de drakenballen komt natuurlijk uit Japan, 
maar mijn eerste kennismaking met deze 
Japanse tekenfilmserie vond plaats in 
Frankrijk, op een zonnige zomerdag met een 
stokbrood onder mijn armen. En iedere keer 
‚_als ik een Dragon Ball Z game in handen 
krijg, denk ik weer terug aan die zomerva- 
__kanties en voel ik me weer even dat kleine — 
_ jochie met die piekhaartjes. 


n volle hand gel, toverde ik mezelf in 


Ik hou er nu eenmaal niet van als iemand 


de draak met mij steekt. W 


TOEETDE, HOE KUN DE 
EULKE DUNNE PLAK- 
DES LUCHT SNIDDEN? 


ij mag dan al Z'n 27e verjaardag gevierd hebben 
en bijna twee meter lang zijn, diep van binnen is 

Jeroen nog steeds een klein jongetje dat het liefst 
tekenfilms kijkt en met Transformers speelt. 


DRAGON BALL ZL SHIN BUDOKAI : 


HEB IK GELEERD VAN M'N BROER, 
DIE 1S HANDELAAR IN RUKWINDEN. 
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een Super Saiy ging ik de strijd aan met 
mijn broertje. Dat werd negen van de tien 
keer janken, omdat er iemand zand in zijn 
ogen kreeg gegooid of omdat er een schoen 
in iemands gezicht vloog. Maar daar gaat het 
nu niet om, het gaat om dit nieuwe Dragon 
Ball Z spelletje dat gewoon erg leuk is om te 


_ spelen. 


Het is alleen een beetje makkelijk, zie het als 
een versimpelde uitgave van de PlayStation 2 
versies, waarbij Budokai Tenkaichi toch echt 
de beste DBZ game is. 

Deze kleinere versie is helaas ook aardig ver- 
kleind als het gaat om mogelijkheden, move- 
list en speelduur. Je ramt je met de knoppen 
vrij gemakkelijk een weg door het verhaal 
heen en binnen een uurtje of vier zie je de 
credits voorbij rollen. 


VISITEKAARTJE 

Dan heb je dus wél alle personages vrijge- 
speeld en kun je het gaan opnemen tegen 
andere Dragon Ball Z Shin Budokai bezit- 
ters. Daar ligt dan ook de kracht van deze 
titel, want veel meer valt er voor eenzame 
vechtersbazen niet te beleven. Het enige 
wat overblijft is punten sparen voor iets 
onbenulligs als een digitaal visitekaartje, 
met afbeeldingen van je favoriete DBZ per- 
sonages. 


dd 


en die laat effe een heel geniepig Kà 


EN OO rn h 
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drakenballetje uit de trommel ontsnappen. 
gphnnne 


Er is nóg iemand op de redactie die verzot is op 
animé en dat is Steven. Er gaan zelfs geruchten 
dat hij zijn (game)hond vernoemd heeft naar 
een Dragon Ball Z personage. 

Piccolo de gamehond is in de wereld van DBZ 
echter een Namek. 

Wij zien niet echt een gelijkenis tussen 

Piccolo en Piccolo. Jij wel? 


ZOMERVAKANTIES 

De game heeft niet veel om handen, wèl 
komt het animé gevoel goed tot leven en 
door de personages zwart te omlijnen, heb 
je het idee een tekenfilm te spelen, maar 
bovenal deed me het weer even terugden- 
ken aan die zomers in Frankrijk. Hoewel 

ik er niet meer aan moet denken 

om nu nog met mijn ouders op 

vakantie te gaan. & 
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DRAGON BALL Z SHIN 
BUDOKAI 


PSP 
BANDAI / ATARI 

1-2 SPELERS (Ad-Hoc) 
OUT NOW 


O._Na vier uur hersenloos knoppen geramd te 
hebben, rolden de credits voorbij. 


Dragon Ball Z Shin Budokai is een 
hele simpele beat ‘em up en, bij gebrek aan 
echt goede vechtspellen op de PSP, in het land 
der blinden koning. 
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ook opgaat. 


Een paar jaar geleden zag ik hem in een 
budgetbak liggen: Dead or Alive op de 
PlayStation. Zonder boekje en met een hoes- 
je waar scheurtjes in zaten, maar dat maakte 
me niet zo heel veel uit. Het was immers 
Dead or Alive, die beat.em up met die chicks 
met dikke tieten. En niet alleen die dames 
waren een lust voor het oog, ook het vecht- 
systeem was zeer goed uitgewerkt. Counters 
en vette moves volgden elkaar in rap tempo 
op waarbij de goed getrainde leunstoelnin- 
ja's (blijft een mooie kreet) gehakt maakten 
van de amateurs. 

Ik werd verliefd op de game en was dan ook 
zeer in mijn nopjes dat er na dat eerste deel 
al snel een tweede volgde en een derde en 
een vierde. Het hele vechtsysteem is door de 
jaren heen steeds beter uitgewerkt en verder 
uitgediept. Je zou zelfs kunnen zeggen dat 
het vierde deel de patctie aardig wist te 
benaderen. 


VOLLEYBAL 
Tussen het derde en het vierde deel van DoA 
bracht Tecmo (de ontwikkelaar) nog even 
een volleybalspel uit waarin dezelfde dames 


RUMBLE ROSES = 
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Als het goed ig vullen vorm ‘en inhoüd elkaar aan, 
maar in het dagelijkse leven komt het regelmatig 
voor dat de vorm belangrijker lijkt dan de inhoud. 
Jeroen toont aan dat dit voor videogames soms 


_ de hoofdrollen vertolkten. Prachtig was het, 


gewoon een beetje volleybal spelen en af en 
toe wat badpakken en bikini's voor de 
dames kopen. Samen met mijn vriendin heb 
ik Dead or Alive Xtreme Volleyball grijs 
gespeeld. Ik het volleybal, zij het shoppen 
en ‘the hopping game’. 

Kennelijk was Konami eveneens onder de 
indruk van de DoA games want eigenlijk is 
het ontstaan van Rumble Roses niet anders 
te verklaren. Rumble Roses is niet meer dan 
een worstelspel met schaars geklede dames 
dat krampachtig probeerde mee te liften op 
het succes van de Dead or Alive serie. 


LELIJK MOKKEL 

Ook Rumble Roses XX schiet op verschillen- 
de fronten tekort. Het mag er dan prachtig 
uitzien en de dames mogen dan weinig kle- 
ding dragen, inhoudelijk rammelt er toch 
een heleboel. 

De nadruk van de vele gevechten ligt bij- 
voorbeeld te veel op de counter en die is 
ook nog eens vrij makkelijk uit te voeren. Dit 
houdt in dat aanvallen geen optie is en met 
name in een duel tussen twee ‘menselijke’ 


Terwijl juist de Two Player 
mode het sterkste punt van 
een beat' em up hoort te 
_ zijn. 
Ik heb werkelijk meerdere 
malen minuten lang stil 
tegenover iemand anders 
gestaan. Gewoon om te 
wachten op zijn beweging en 


tegenstanders is dit dodelijk. 


XBOX 350 


JEROEN goan mer 


schaans GEKLEDE Dame 


in haar reet. Bleek ze 


ik weet zeker dat mijn tegenstander er het- 
zelfde over dacht. 

Rumble Roses XX is een beetje als na een 
nacht lang goed doorhalen, wakker worden 
naast een ontzettend lelijk mokkel waarvan 
je zou zweren dat het de vorige avond een 
lekker ding was. @ 


MODDERWORSTELEN 


In de PlayStation 2 editie van Rumble Roses 
kon je naast normaal worstelen ook nog mod- 
„derworstelen. Ik herinner me dé persconferen: 
_tevan Konami op de E3 nog waarbij de ontwike» 
kelaar met een wellustige grijns op zijn gezicht 
vertelde dat het nog knap lastig was om de 
modder op de lichamen te laten plakken. 
Helaas is het vechten in de modder geschrapt in 


© Je maar steeds geen vriendinnetje kunt sco- 
ren. 

© Je bang bent dat je moeder je vieze boekjes 
vindt. 

© Je geregeld een omweg neemt door de rosse 
buurt. 


PLAYSTATION 2 


MICRO MACHINES V4 


(4 KRUIP NIET IN JE EENTJE ACHTER HET STUUR.”? 


Heb je altijd al willen weten wat er deerde de film Honey | 
Shrunk the Kids in Madüärodam was opgen 
ze hele kleine autootjes hadden om mee 

de taferelen uit Micro’Machines V4.. soort van. Tenminste, dat 


zegt Steven. 


We weten allemaal dat de zomer niet echt de 
tijd van het jaar is voor belangrijke releases 
van games. Daar heb ik me inmiddels ook bij 
neergelegd, maar toch komikmnog minstens 
tien dingen bedenken die ikdiever zou doen 
dan het spelen van Micro Machines V4. 
Sorry jongens, maar met de vele gruwelijk 
wrede games die het afgelopen jaar op mijn 
scherm waren te zien, is het tach wel logisch 
dat je niet compleet uit je dak gaat als je 
hoort dat Micro Machines jouw kant op 
komt? 


ANDERE SETTING 
Toen ik degame aan het spelen was 
kreeg ik echter ineens-een flashback. 
Ik was:helemaal vergeten dat ik jaren 
geleden op de originele 
Da PlayStation wel eens eerder 
Bin, een deel van Micro 
Machines speelde. 
an Ni _ Sterker nog, ik 
NN heb 
{ goede 
herin- 
nerin- 
gen aan 
die 
game 
want ik 
heb-me daar destijds 


‘TOYS FOR LITTLE BOYS 


Voor wie het nog niet wist, Micro Machines zijn 
werkelijk bestaande bizar kleine speelgoedau- 
tootjes die populair waren in de jaren '80 en 


Gemiddeld meet dit minispeelgoed minder dan 
vier centimeter en is er van ieder echt bestaand 
voertuig inmiddels wel een Micro Machines ver- 
sie verschenen maar er zijn bijvoorbeeld ook 
sets te vinden met de Star Wars en Alien licen- 
tie. 

Als je nu denkt dat je op een goudmijntje zit als 
je nog een hele bak van dit spul op zolder hebt 
liggen, moet ik je teleurstellen. De meest exclu- 
sieve modellen gaan voor maximaal een paar 
tientjes over de (virtuele) toonbank. Het zijn nu 
eenmaal geen Dinky Toys. 


dk 


B 


ES 
: ä 


verta z 


heel wat avonden vermaakt. Gek dat 't 
zo werkt maar ineens kreeg ik gewoon zin 
om verder te speler, dr 

Het is echter wel belangrijk te mel- 

den onder welke omstandighe- 


den ik vroeger de game speel- 


de; namelijk lg 
tijdens een id, 


gezellig avondje / “? 


bankhangen KEN Ed 8 
samen met u 

een antal 

vrienden. 

Hoe belangrijk 
die setting destijds 


opgesloten met een 1 of andere Kippenneuker.… 


en? En... uhm … 
racen? Dan krijg je 


ICES VIES VV 


was, ” Nn) è 
werd me 

tijdens het 

spelen overdag \ 
mijn dooie eentje 
lijk. Ik vond het wel 
vermakelijk maar Micro 
Machines V4 is, ondanks de 
redelijke hoeveelheid con- 
tent, gewoon geen Sterke 
singleplayer game. Zeker niet op de länge 
termijn. d 


SIMPEL 
Die multiplayer is dan ook 
het onderdeel dat het 
bestaansrecht van Micro 
‚ Machines V4 aantoont ® 
de actie is gewoon te sit 
om toernooien tegen de: k 
puter te gaan rijden. es 
Vanuit een topdown view zie je jou 
kleine bakkie (er zijn overigens heel veel 
autootjes te verkrijgen) en scheur je over 
bizarre levensgrote banen, zoals biljarttafels 
en vitrinekasten in een museum. Hierbij is 
het van groot belang om niet van de baan 
te worden gedrukt of om zeep te worden 
geholpen door de opgepikte wapens van eé 


tegenstander. Gelukkig hoef je niet al te vee ee 


energie aan de besturing te besteden, want 


HALEN ALS: 


© Je van melige multiplayer actie houdt. 

© Je vaak samen met vrienden op de bank zit te 
gamen. 

© Je fun boven realisme plaatst. 


KAN IEMAND EFFE CHECKEN OF 
M'N KNIPPERLICHT HET DOET? 


A, NEE, DA, NEE, DA... 


‚ stuur kruipt. 


Poeh, die rijdt kaarsrecht, zeg. 


Zeker vandaag de Rob. vg Ì 


“Vind je het gek dat ik achter lig. Ik had dat 
’ id k —_—_ wA 


ordje ‘einde rotonde” niet gezien.” 


die is uitermate simplistisch 
gehouden. 
De eenvoud van deze m 5 
titel hoeft echter " ee 
geen pro- DD 
bleem. te zijn N 

% 
maar zorg er \ 
dan wel N 
voor dat je ; 
niet in je een- 
tje achter het 


Mm RR 


CONCLUSIE 
MICROMACHINES VG 


PLAYSTATION 2 

SUPERSONIC SOFTWARE / CODEMASTERS 
1-4 SPELERS 

OUT NOW 


Na twee uurtjes was ik helemaal klaar met 
Micro Machines. Maar... ik heb MM V4 wel in 
mijn PS2 laten zitten. En de eerstvolgende keer 
dat ik wat vrienden over de vloer heb, pak ik 
een paar biertjes en gaan we gezellig met die 
kleine autootjes raggen. 


De gameplay is zo simpel dat het 
bijna retro aanvoelt, maar tijdens een potje mul- 
tiplayer actie komt dit spel goed tot zijn recht. 
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Het is bij ons op de redactie vaste prik dat wanneer 
Jeroen binnenkomt, iedereen z'n koffiemok omhoog 
houdt en het bekende vulgebaar maakt. De laatste 
tijd lukt het die bijna twee meter lange gast echter 
steeds vaker ongezien binnen te komen. Zou hij dat 
geleerd hebben van de man die het sluipen tot 


kunst heeft verheven? 


Je weet het vast wel, ik heb een zwak voor de __wachten tot de tegenstander hetzelfde doet? 
spelontwikkelaar Hideo Kojima en met name” _ Jebegrijpt, ik was even van de kaart (haha). 
zijn Metal Gear serie. Ik heb echter hetsluip-_ Tot ik besefte dat ik me er gewoon bij neer 


actie spel met kaarten, Metal Gear Acld, moest leggen dat Metal Gear Ac!d een heel 
nooit echt begrepen. Wat moetiknu met ander soort game is dan de Metal Gear Solid 
speelkaarten? Wat moet ik in godsnaam met __ spellen. je bent gebonden aan de kaarten en 
dertig kaarten, die mijn acties in het spel je zult het er mee moeten doen. 
bepalen? 

=Waaram kanik hiet gewoon zelf bepalen GEDULD 
welkeäctieik onderneem, in plaats van dat Gelukkig ben ik gezegend met een enorm 


ik twee zetten doe om vervolgens te moeten doorzettingsvermogen en dus bleef ik door- 


SNAKE * 13/30 REST 
maren 
ALERT 


18005 p 


Na z'n geslaagde missie, is Snake nog tot ere- „ 


burger van een of andere Frie se stad uit geroepen. \ 
» 


Ik meen me te herinneren dat het Snee k was... ho, 


|l could talk a Ittle-now 


Op de DS is het de bedoeling dat je nu in 


een minigame met je Stylus zoveel mc 


harde drollen uit z'n reet peutert. 


gelijk 


O 


R AGID < 


spelen met Ac!d. En op een 
dag had ik het spel door! Het 
heeft me, achteraf gezien, 
heel wat maanden gekost 
maar uiteindelijk begreep ik 
het. 

Het gaat er namelijk om dat je 
geduld uitoefent en de juiste 
kaarten verzamelt om zo het 
juiste deck (kaartenverzame 
ling) samen te stellen. 

Vooral niet te snel en ondoordacht te werk 
gaan is mijn advies. Goed kijken ook; wat is 
de looproute van de wachters, tot hoe ver 
reikt hun zicht? Dat zijn zaken die je in eerste 
instantie in kaart (oeps, ga ik weer) moet 
brengen. Pas dan kun je met Snake onder de 
knoppen aan een succesvolle sluiptocht 
beginnen 


STRIP 


Aanvankelijk schrok ik heel erg van de nieu 
we richting die Kojima met Metal Gear Ac!d 2 
is ingeslagen, en dan heb ik het vooral over 
het gebruik van felle kleuren en personages 
die met een zwarte rand zijn omlijst, dit in 
tegenstelling tot het meer realistische uiter 
lijk van z'n voorganger. Het geeft deel 2 een 
stripalbum look, een beetje cell-shading 
maar dan net even anders. 

Toch, hoe langer ik speelde hoe meer ik het 
‘stijltje' begon te waarderen. Eigenlijk past 
die comic look veel beter bij deze Metal Gear 
afsplitsing, besefte ik na enige tijd, en ook 
Snake leek zich helemaal thuis te voelen in 
zijn nieuwe jasje. 


TOEGANKELIJKER 


Als ik dit tweede deel vergelijk met de vorige 
Ac!d dan is er niet echt veel veranderd, 
behalve dan dat men het een stuk toeganke 
lijker heeft gemaakt 

Ik ben weliswaar een liefhebber en ervaren 
speler van de Metal Gear serie maar ook ik 
schrok destijds van de hoge instap van het 
eerste Ac!d deel. 

Dat in deel 2 de moeilijkheidsgraad aanzien 
lijk omlaag is geschroefd en ook de bestu 


HALEN ALS: 


® Je ontzettend goed in kaarten bent. 
@® je Snake ook zo fantastisch vindt. 


® Je graag naar schaars geklede dames met 
pistolen kijkt. 


SUIT, DAT 1$ NOU AL DE ZOVEELSTE KEER 
DAT IK UITGLIDD. IN WELKE GAME BEN IK 
BELAND? METAL SMEER OLIE? 


ring is versimpeld, kwam dan ook als een 
aangename verrassing. 


TRAAG MAAR TOF 


Toch blijft het een vreemd gevoel om Snake 
en consorten door gebieden te loodsen met 
behulp van kaarten. Je doet een zet waarna 
de tegenstander hetzelfde doet. Door deze 
turnbased gameplay verloopt het spel bijzon 
der traag. 

Het ‘probleem’ zit ‘m met name in de functies 
van de kaarten. Aangezien je sommige alleen 
kunt gebruiken om je voort te bewegen en 
anderen slechts ingezet kunnen worden als 
aanval of om je mee te verplaatsen. Hierdoor 
is aanvankelijk verwarring troef (sorry). 
Echter, naarmate het spel vordert zal alles je 
langzaam duidelijk worden. En ik kan het 
weten, aangezien ook ik in het begin de 
ballen begreep van de eerste Metal Gear 
Ac!d. Echter, na een tijdje flink doorzetten 
beleefde ik een heel erg tof en intens avon 
tuur, en dat geldt eveneens voor dit tweede 


deel. & 


METAL GEAR ACID 2 


PSP 

KONAMI 

1-2 SPELERS 
OUT NOW 


Ongeveer een uurtje per dag is meer dan 
voldoende. 


Het is geen ‘echt’ Metal Gear avon- 
tuur maar, mede door het ietwat trage spelver- 
loop, een perfecte game voor onderweg. 


JEROEN 


ICE VIES VV & 


METAL GEAR SOLID 
PORTABLE OPS 


Metal Gear Acld is toch een beetje een vreemde 
eend in de bijt. Ik betwijfel dan ook of Konami 
nog lang zal doorgaan met deze serie, 

Tevens vroeg ik me al voor de E3 af hoe lang 
het zou duren voordat er een echte Metal Gear 
game op de PSP zou verschijnen. En tijdens de 
E3 werd die vraag beantwoord. Volgend jaar zal 
námelijk Metal Gear Solid Portable Ops worden 
uitgebracht, een echt Metal Gear avontuur. 
Afwijkend is wel dat je niet alleen Snake onder 
je hoede neemt maar ook een groepje soldaten 
dat je ronselt (lees: in elkaar trapt en in een 
vrachtwagen mietert) en voor je laat vechten. 
Speelbaar materiaal van deze titel was er nog 
niet maar de eerste beelden en filmpjes zijn op 
z'n minst veelbelovend te noemen. 


/ 
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MOVE 


BESTELLING VOOR MEVROUW 
E.TERPSTRA. DE MAANDELIJKSE 
TAMPON [5 GEARRIVEERD. 


SOLID EYE 


Ik vind het maar triest, die 
Solid Eye die bij de game 
steekt. Het is een soort kar- 
tonnen bril waardoor je de 
game in 3D kunt bekijken. 


tje in 3D bekijken, en als 

‘hoogtepunt’, krijg je film- 

pjes van schaars geklede 

gewapende Japanse dames 

in 3D te zien. 

Het komt een beetje suf op 

mij over. Of zie jij jezelf wél 

met dat brilletje Japanse 

meissies checken op je PSP? ee ĳ 


| 


Maar daar blijft het niet bij; 
zo kun je ook vrijgespeelde 
filmpjes van Metal Gear 

Solid 3 met datzelfde brille- 


PFOWERUNLIMITED.NL mm 


Q REVIEW 


44 MOLLEN, SLOPEN EN RAMMEN, OVERGOTEN 


MET EEN FLINKE DOSIS ZIEKE HUMOR. 7? 


Racegames waarin je alles mag doen wat God 
verboden heeft, zijn populair. Zie het succes van 
BurnOut. FlatOut 2 is het kleine broertje van 
BurnOut, en J.J. legt uit waarom kleine broertjes 


PLAYSTATION 2 / XBOX / BC 


vaak leuker zijn. 


“Threee, twoooo, oneeee, g000000… 
Heeeenggggg, heeeeeenggggg. Bang! 
Scratschhhh! leeeeep. Sodemieter op met 
die kutkar van je. Opzouten, of ik beuk je er 
af met die invalidenwagen van je. 
Heeeeeeeeeng, bang, klabaaaam!!! Ja, dan 
moet je ook maar niet fokken met me. Ga 
maar in de berm dat fijne boompje kussen. 
Heeeeeeng, heeeeeeeeng. Zdoffff! Klatsch! 
What the f... Wie doet dat? Hééé dorpsgek, 
doe effe normaal man. De hele tijd op mij 
inbeuken. Wil je problemen ofzo? Hier dan! 
Heb jij ook nitro aan boord? Hè? Nou? Dacht 


VREEMD, GAAT INEENS DAT LAMPDE 
BRANDEN DAT M'N DEUR NIET GOED 
DICHT ZOU ZITTEN. 


Als ik moet kiezen tussen Burnout Revenge 
(zie screen) en FlatOut 2 ga ik voor de laatste. 
BR is kwalitatief gezien absoluut de betere, 
maar ik trek de stijl steeds minder. 

BurnOut wordt langzamerhand die stoere gast 
in de klas waar alle chicks op vallen en zichzelf 
een hele kerel vindt, terwijl FlatOut met zijn 
relaxte zieke humor veel meer de gewone toffe 
gozer is. 

Ik trek die stoerheid niet meer zo, Constant je 
dure bolide met malse effecten kapot raggen. 

Nee, in FlatOut ga je aan de slag met lelijke 
barrels en draait het om ongein en fun. Beetje 


FUCK BURNOUT, LEVE FLATOUT 
Toer 


‘t niet dan. Zjoeeeeeeeeeeeeeef. Heeeeeng, 
Heeeeeeeng. Huh? Wat doet die vrachtwa- 
gen met bomen midden op de weg? 

Oef? Dat ging maar net goed. Gelukkig dat 
die bocht…ho, hooo, hooooooooh… Die 
bocht, die hou ik niet. Skrieeeek, dofdofdof- 
dof, kabaaaaaaaaam!!! Shit, die boom geeft 
niet mee. Protprotprot, dadum dadum. 
Zwoef, zwoef, zwoef. Shit, weer vierde. Maar 
ik pak ze wel. Heeeeeeeeeeng, heeeeeeeng, 
heeeeeeeeeeeeng. 


PUINHOOP 
Zie hier een fonetisch verslag van FlatOut 2. 
Een game met hetzelfde uitgangspunt als 
BurnOut: mollen, slopen en rammen. Maar 
dan (gelukkig) overgoten met een fikse dosis 
zieke humor. 
Veel gamers zullen zich FlatOut herinneren 
als de game waarin de bestuurder zonder 
gordels reed en dus regelmatig dwars door 
de voorruit vloog. Met ragdoll physics en al. 
Waar obstakels in BurnOut vooral bestaan 
uit tegenliggers, waren de tracks in FlatOut 
veredelde puinhopen. Ook in FlatOut 2 zijn 
de wegen weer bezaaid met bomen, tonnen, 
vrachtwagens, benzinestations, hekken, uit- 
kijkposten, hutjes en ga zo maar door. Het 
staat er en je kan er dwars 
doorheen waardoor de puin- 
hoop groeit en groeit. 


FUCK UPS 


developer BigBear 
weet ik niet, 
maar de 

besturing 


Of het een bewuste zet is van 


En 

in deze arcade-racer is opnieuw tricky. Nooit 
heb je het gevoel dat je baas bent over jouw 
wagen (zeker als je de turbo aanzet). 
Hoeveel je de bak ook pimpt, je vliegt regel- 
matig uit de bocht. 

Die fouten passen echter wel perfect bij het 
spel. FlatOut 2 zou suf zijn als je de wagens 
strak naar de meet kon sturen. FlatOut = 
totale chaos en daar horen fuck ups bij. Fuck 
ups die de CPU's gelukkig ook maken, waar- 
door de strijd constant op en neer gaat. 
Helaas bevat FlatOut 2 veel slordigheidjes. 


Waarom is bijvoorbeeld de boom die in track 1 


® Je een hekel hebt aan files en stoplichten. 
® Je graag bumper kleeft, snijdt, te hard rijdt. 
©® Je fun belangrijker vindt dan realisme. 


aan gort geragd kan worden, in track 2 
opeens onverwoestbaar? 

Dergelijke dingen gecombineerd met de 
wacke besturing verhinderen dat FlatOut 2 
kwalitatief gelijkwaardig is aan BurnOut, ter- 
wijl ik de game eigen leuker vind. & 


CONCLUSIE 
FLATOUT 2 


PLAYSTATION 2 / XBOX / PC 
BUGBEAR / ATARI 

1-6 SPELERS 

OUT NOW 


Schoot het weer niet op in de file? Leef je 
maar uit met FlatOut 2, een game die zeker niet 
snel verveelt. 


De meerderheid van de beukers zal 
wel weer voor BurnOut gaan maar als je lef in je 
flikker hebt, probeer dit dan ook eens. Zal je 
plezierig verrassen. 


Twee keer zoveel tracks (60). 
Twee keer zo veel auto's (34). 

Twee keer zo veel mini-games en 
$ destruction arenas (18). 


dissen, beetje gekke dingen doen op de baan. Het is allemaal niet zo serieus. & 
Ik ga liever schansspringen met een elektrische schietstoel, pokeren met wagens en racen op een wolken- 
krabber dan tig keer realistisch op het verkeer inbeuken. Ô 
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PLAYSTATION 2 


GRAND THEFT Al TD 


ICES WEES VV & 


LIBERTY CITY STORIES 
«4 WAT BEZIELT MIJ IN HEMELSNAAM. IK STEL DE VRAAG 


HARDOP TERWIJL IK IN DE SPIEGEL KIJK. WAT BEZIELT m2”? 


Er is maar één redacteur bij Power Unlimited die fan 


genoeg is om binnen zes maanden twee keer Grand 


Theft Auto Liberty City Stories van voor naar achter 
door te spelen. Of heeft Jeroen verder geen leven, 


dat kan natuurlijk ook. 


Wat bezielt mij in hemelsnaam. Ik vraag het 
me oprecht af, sterker nog, ik stel de vraag 
hardop terwijl ik 's in de spiegel kijk. Wat 
bezielt mij? 

Zes maanden geleden speelde ik exact het- 
zelfde spel, hangend in een stoel thuis of 
onderweg naar of van de redactie in trein en 


GIA LCS = 
GP 
“ 


Lastig als een aandere niet tot de de DAL a ar'S ' 
DEVIL CAR 


standaarduitusting behoort. % 


bus. En nu, nu speel ik het weer, maar dan 
op de bank, voor de televisie en ik vind het 
leuk. Ik vind het nog steeds leuk. Dus ik 
vraag je, wat bezielt mij? 


BELEVENIS 

Vergeleken met de PSP versie is er werkelijk 
niets veranderd, ja de twee 
speler stand is gesneuveld 
maar die was in Liberty City 
sowieso van ondergeschikt 
belang. Het is en blijft een 


een stad die geen geheimen 
meer voor me heeft, een stad 
waarin ik me thuis voel. 

Ik kan uren rondrijden door 


solide één speler belevenis in 


HALEN ALS: 


Liberty City en het gaat me nooit vervelen. 
De stad is weliswaar niet zo groot maar mis- 
schien is dat juist wel een heel sterk punt. 
Dat geborgen gevoel, wellicht is dat wel wat 
het zo speciaal maakt, waardoor ik me er zo 
thuis voel en al zolang geboeid blijf. 


LIEFHEBBER 

Liberty City Stories op de PSP vond ik een 
mijlpaal. Om zo'n groots opgezet spel op 
zo'n klein schijfje te zetten was mijns inziens 
een hele knappe prestatie. 

Als ik het spel op de PS2 bekijk, moet ik toe- 
geven dat het toch wel ietsje tegenvalt. Er 
had meer mee gedaan kunnen worden. Het 


eb de game nu en op de psp als opde — 
PSa gespeeld en de beleving is compleet ver- 
schillend. Waar het door komt weet ik niet pre- 
cies. Waarschijnlijk heeft het er mee te maken 
__dat je je, spelend op je gemak in alle afzonde- 
ring op je kamer, beter af kunt sluiten voor alles 
en je daardoor meer één wordt met $ spelwe- 


end ik toch meer afgeleid door 
luite 


sen die naast me Aken zitten. 


coupé 
Thuis op de bank heb je geen afleiding en kun 
je in alle rust va van de hs wareid genieten, 


| 
| 
| 
| 


Met zo'n bril sta je echt volledig in je hemd. 


IK HEB NOG MAAR VI_F 
WEKEN TE LEVEN. 


KOP OP, ALS DE INTREKT BĲ 
dE SCHOONMOEDER LIJKT 
HET EEN EEUWIGHEID. 


is dan ook een behoorlijke stap terug als je 
het vergelijkt met GTA San Andreas. 

En toch is het niet erg. Er valt genoeg op de 
game aan te merken, maar als liefhebber 
kan ik dat niet. Ik ben de serie niet zat, nog 
lang niet. 


CONCLUSIE 
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SYHHON FILTER 


with SMAW 


De Syphon Filter serie kende grote hoogten en 
diepe dalen, nou ja, eigenlijk voornamelijk diepe 
dalen. Gelukkig is er nu Dark Mirror, waarmee de 
serie uit dat diepe dal klimt en weer opnieuw… 
uuh… grote hoogten bereikt. 


Toen geheim agent Gabe Logan voor het 
eerst zijn neus liet zien op de PlayStation 
waren wij hier op de redactie wekenlang in 
de ban van de intense vuurgevechten. Het 
spel was origineel en wij vonden dat het con- 
cept zijn tijd ver vooruit was. 

De verwachtingen waren dan ook hoog 
gespannen toen het vervolg in 2000 ver- 
scheen. Maar 989 Studios bleek niet in staat 
om het succesvolle eerste deel een waardige 
opvolger te geven. Ook het derde deel in 
2001 wist niet te overtuigen. Misschien 
speelde ook wel mee dat de games allemaal 
uitkwamen op de PlayStation terwijl iedereen 
al lang en breed bezig was met de 
PlayStation 2. 

Toen echter het vierde deel, The Omega 
Strain, drie jaar later zijn neus op de PS liet 
zien, was het voor iedereen duidelijk: de 
serie had zijn glans verloren. 

Opnieuw was Sony er niet in geslaagd de 
oorzaak van het succes van het eerste deel 
te duiden en dat uit te bouwen in een ver- 
volg. In plaats daarvan kregen we opnieuw 
eentonige shootouts tegen kereltjes die er 
allemaal hetzelfde uitzagen. 


DE LEGENDE 

En nu, bijna zeven jaar na die eerste legen- 
darische game, is er eindelijk een vervolg 
dat recht doet aan de legende van Gabe 
Logan. 

Dat de game op PSP uitkwam maakte het 
des te verrassender want wij begonnen al 
een beetje te wennen aan de eindeloze 


ars 
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reeks B-titels die we voor onze kiezen kre- 
gen op Sony's handheld. In eerste instantie 
dachten we dat Dark Mirror ook tot deze 
categorie zou behoren maar niets bleek min- 
der waar. 

Wat we aantroffen was een boeiend verhaal 
waarin terroristen de wereld bedreigen en jij 
in de schoenen van super agent Gabe Logan 
moet kruipen om het geboefte een lesje te 
leren. 

Belangrijker is echter de actie en de intense 
manier waarop je die beleeft. Stealth en 
shootouts leggen de basis maar het ruime 
arsenaal aan wapens en de mogelijkheden 
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“Welke idioot heeft die hittezoekende 
raket afgevuurd, terwijl onze helikopter het 


enige object in de buurt is dat warmte afgeeft! 


die je hebt om een scenario op verschillende 
manieren aan te pakken, maakt indruk. 

Er is altijd keuze tussen Stealth en Rambo, 
en altijd zul je eerst voor de Rambo aanpak 
kiezen om vervolgens dood geschoten te 
worden en het opnieuw te proberen op een 
wat slimmere manier. 


ANIMATIE 

De graphics van Dark Mirror zijn fantastisch 

en, nog belangrijker, de animaties zijn even- 
eens van hoog niveau. Hierdoor heb je con- 

stant het gevoel dat het spel vloeiend loopt 
en ik merk dat een boel van het spelplezier 

hieruit voortvloeit. Als Gabe nieuwe wapens 
vindt, zie je die ook gelijk terug in zijn hol- 


Die gast moet je nu niet storen want dan gaat ie compleet op tilt 


el _N 


SYPHON FILTER: DARK MIRROR = 
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DARK MIR 


ster. Zulke details geven het 
spel een meerwaarde. 
De game laat zich met een 
paar knoppen zo intuïtief 
besturen dat je gewoon ver- 
geet dat je hier te maken 
hebt met een PSP spel. Sony 
is er in geslaagd om een 
ogenschijnlijk ingewikkelde 
besturing terug te brengen 
tot een simpel systeem waarbij je de tweede 
analoge stick geen seconde mist en dat is 
een hele prestatie, gezien de vele moves die 
Gabe kan doen. 
De A.l. is sterk. De vijand zit je altijd op de 
hielen en weet ook druk te zetten. Hierdoor 
is het belangrijk dat je snel al je wapens, 
scopes en granaten tot je beschikking hebt. 
Daarnaast is het essentieel dat je snel dek- 
king kunt zoeken en dát werkt helaas niet 
altijd even goed. Gabe kan schieten vanuit 
dekking maar dat voelt veel te priegelig aan 
en soms heb je het gevoel dat je maar beter 
gewoon je magazijn leeg kan knal en 
plaats van een potje te gaan zitten ku 
met zoomen en richte 


Ka 
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DARK MIRROR 

Ik wil niet gaan beweren dat je een game als 
Dark Mirror nog nooit gespeeld hebt want 
deze game lijkt echt wel een beetje op zijn 
voorouders maar het verschil in kwaliteit is 
opvallend. 

Daarnaast hebben de makers hun best 
gedaan om het spel niet frustrerend te laten 
zijn. De besturing is goed genoeg en er zijn 
heel erg veel checkpoints zodat je nooit een 
level compleet opnieuw hoeft te spelen. 
Verder is Gabe Logan gewoon een goed per- 
sonage dat zich kan meten met grote namen 
als Sam Fisher en Solid Snake. 

Ook zijn we blij dat Sony het Syphon Filter 
principe van vette, bijna over the top shoot- 
outs is trouw gebleven terwijl het de kwali- 
teit hoog heeft weten te houden. Ter vergelij- 
king; Splinter Cell op de PSP stelde zwaar 
teleur en of kaartspelletjes nu het antwoord 
zijn op de Metal Gear handheld vraag, daar 
zijn we het ook niet helemaal over eens. & 


CONGLUSI 


Door: sanof1 3 loen ze bij de brandweer 


BELEGIS Fattow me 


a 
was, nam hij dat iets te letterlijk op, s/ 


zeiden dat het vuur zijn grootste vijand 


" 


“Blijf nos even 70 Staan, ik heb de stront 


er bijna onder vandaan geschraapt 
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* 
Een zomerspecial is misschien een te groot woord voor de * 
komende zes pagina's, maar toch wilden we op een of andere 
manier dit nummer een zonnig tintje geven. We kozen voor 
een zomerse mix van items die typisch bedoeld zijn om in de 
auto of op de camping van te genieten. Zo hebben we een 
Pudoku, een kort verhaal van Jurjen, beantwoorden. de redac- 
teuren een aantal vakantievragen en waarschuwt Boris om 
Talkman niet in je PSP te stoppen als je in het buitenland de 
stoere gast uit wilt hangen. Een fijne vakantie en veel plezier.” 
met deze zonnige pagina's! 


oplossing 
_ pagina 63 


De Pudoku is een typisch breinbrekertje voorde tot en met g vervangen door game symbooltjes. __in hebt staan, zowel horizontaal als verticaal. 
vakantie. Effe lekker die hersenkwab aan ‘twerk __ Weet jij hem op te lossen? Echter, ook in iedere kolom mogen de symbool- 
zetten in de auto, voor de tent of bij het zwem- Bij een Pudoku is het zaak dat je in elke rij alle tjes maar één keer voorkomen. Het is best lastig 
bad. Voor de grap hebben we de nummertjes 1 symbooltjes invult zonder dat je er een dubbele maar de aanhouder wint. 


HET MEIS 


en toen had ik gezien dat het 87 graden 

Fahrenheit zou worden. Ik rekende uit 
dat dit ruim dertig graden Celcius was. En er 
gingen meer cijfers door mijn hoofd. 
Ik berekende de huurachterstand voor mijn 
appartement in Assen, achttienhonderdvijftig 
gulden. Het aantal dagen dat ik nog in LA 
zou blijven: vijf. Mijn hotelkamer kostte hon- 
derdtachtig dollar per nacht. Cijfers hielden 
me in leven. 
Gistermiddag had ik ingecheckt bij The 
Sahara, maar ik had er niet geslapen. Ik had 
geslapen in The Standard, bij iemand in bed 

___die Jenny Blanco heette. Jenny was nog nooit 

in Amsterdam geweest, ook niet in Assen, 
maar ze had gezegd dat ze zeker van plan 
was er binnenkort eens naartoe te reizen, om 
de tulpen te zien. Ze had ook gezegd dat ze 
dol was op aardbeien met slagroom, dat het 
zo jammer was dat de winkels al dicht waren, 
dat we anders aardbeien met slagroom had- 
den kunnen halen. Volgens Jenny gaven 
aardbeien een bijzonder gevoel van verzadi- 
ging. 
Ik had nooit iets begrepen van mensen die 
tulpen wilden zien en dol waren op aardbei- 
en met slagroom, maar ik had vriende- 
lijk geknikt. Hier in LA knikte ik 
vriendelijk tegen bijna iedereen. 
Ik was vooral geïnteresseerd 
geweest in de borsten van 
Jenny, die op de 
Nintendo Party zo mooi 
hoog en vol in haar 
zwarte jurkje hadden 
gezeten. Daartussen liep 
de weg naar de hemel, zo 
had het geleken. Toen ik in 
Jenny's hotelkamer de bor- 
sten eenmaal had bevrijd van 
ondersteunende stoffen was deze | 
illusie een beetje ingezakt, maar niet 
helemaal. 
Mijn eerste nacht in LA was niet slecht 
geweest. Warm, zacht, klam en zweterig, 
heel erg zweterig. Maar niet slecht. 


ZIEK EN HIGH 
Nu zat ik buiten. Vol in de zon. Met mijn rug 
tegen een muurtje. Ik had een grote beker 
met citroenlimonade en een rietje gekocht 
voor vijf dollar. De citroenlimonade was zo 
koud dat mijn neus er een beetje zeer van 
deed. Ik stak een sigaar op. 

Er liepen veel mensen voorbij, andere bezoe- 
kers van de E3. Sommige van hen droegen 
een grote papieren draagtas met daarop de 
tekst “GAMES ARE SWEET". 

Om en om deed ik het. Zuigen aan mijn 
sigaar en zuigen aan het rietje. In combinatie 
met mijn kater en de brandende zon op mijn 
kale hoofd resulteerde dit in een merkwaar- 
dige gemoedstoestand. Ik voelde me tegelijk 
ziek en high. Toen het me begon te duizelen, 
rekende ik verder. Van sigaren ging ik dood, 


J enny had die ochtend de tv aangezet, 
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DE AARDBEIEN 


maar cijfers hielden me in leven. 

lets meer dan negentien. Zoveel pagina's zou 
ik in RightPlay moeten schrijven om de kos- 
ten van de trip eruit te halen. Ik had opdracht 
gekregen om slechts vier pagina's te vullen. 
Dat was niet veel, maar het zou wat helpen. _ 
Ik liep vijf maanden achter met het betalen 

van mijn huur. Ik wilde proberen dit terug te 
brengen tot vier maanden achterstand. Dat 
was mijn streven. 


MARISCA 

Marisca was niet alleen behoorlijk mollig 

maar ook de hoofdredactrice van RightPlay, 

een tijdschrift dat alleen maar over videoga- 

mes ging. Marisca had nog nooit een video- 
game gespeeld maar ze was wel de hoofdre- 
dactrice van RightPlay. En zij vond vier pagi- 

na's over een spelletjesbeurs als de E3 wel 
genoeg. Joris, een andere freelancer, zou een 

artikel van twaalf pagina's leveren over de 

geschiedenis van Pac-Man, dus het blad zat 
al aardig vol. 

Tweeëneenhalf uur had ik inmiddels over de 

beursvloer gelopen. Drie spellen had ik zelf 

kunnen spelen, bij zes andere spellen had ik 
meegekeken terwijl anderen het speelden. 

Ik was even een geel konijntje geweest. Een 
konijntje dat kon vliegen als het 
vleugeltjes had gepakt. Ik moest 

___ fruit verzamelen. Ik vloog 
door de lucht naar een 
‚ aardbei en verdiende 
daarmee honderd pun- 
ten. 

Er liep een donkere 
jongen van een jaar of 
achttien voor me langs, 
toevallig door de rook, 

P hij zei tegen me dat siga- 

ren me zouden vermoorden. 
_ Niets nieuws. Dit soort dingen 
had ik al zo vaak beleefd. Ik nam 

nog een slok van de citroenlimonade en 

daarna trok ik aan de sigaar. Ik zou dat spel 
met dat konijntje niet sparen, besloot ik. Ik 
kreeg zin om dat gele konijntje eens stevig af 
te zeiken. Ik ging op zoek naar een toetsen- 
bord. 


BEELDSPELHOER 

Bij de ingang van het business centrum 
stond een tengere Aziatische mevrouw die 
mijn kaartje wou zien. Ik hield het omhoog. 
Op het kaartje stond Jurjen Tiersma, 
Beeldspelhoer en ook een blauw logootje 
dat erop duidde dat ik bij de media hoorde 
en dus in het business centre op mijn plaats 
was. Het voelde goed, om ergens op mijn 
plaats te zijn. Ik had nog een paar keer vrien- 
delijk naar de tengere Aziatische mevrouw 
geknikt. 

Marisca had mij een email gestuurd. Dat 
mijn teksten eigenlijk niet meer mee kon- 
den in RightPlay 6, en dat het in RightPlay7 A 
allemaal een beetje oud nieuws zou zijn. (34 


WELK GAME- 
HELD MAG VAN 
JOU DIRECT 
EEN DIKKE 
ZONNESTEEK 
KRIJGEN? 


Mmm, doe maar Kirby. 
Zijn nieuwe game op 

de DS belooft onge- 
looflijk saai te worden, Re A 
dus dat roze flutbeest Ets 5 _ E 
verdient wel een ernstige EAR 

aandoening. 


50 Cent, alleen schijnen 
die gasten moeilijk een 
zonnesteek te krijgen. 


Telt Figo uit FIFA World 
‚ Cup ook? 


Geen enkele, anders 
zou het geen held zijn 
toch? 


Duke Nukem. Ik heb 
een hekel aan gasten 
die zich niet aan dead- 
lines houden. 


De presentator van 
BUZZ! Omdat de man 
zo onwaarschijnlijk 
niet-grappig is! 


…_à Jezus. Dat weet ik niet 
% hoor. Doe maar een van 
die gasten uit GTA. 


Max, de blauwe vogel 
van Talkman. Hij moet 
lood. 


Hitman. Wat een glad- 
jakker. 


DE AARDBEIEN 


had was ik even vergeten. 

“Hee man," zei Niels. "Ik heb nog gepro- 

beerd je te bellen.” 

Ik zei dat mijn mobiele telefoon het niet deed 

in Los Angeles. Ik vertelde niet dat mijn 

abonnement was stopgezet vanwege een 

_men. Ze hadden hem handboeien omgedaan. _ |}. behoorlijk opgelopen betalingsachterstand. 
Een man met een marmot op zijn hoofd was PU was de grootste concurrent van RightPlay. _ "Maar waarom wou je mij dan bellen?” vroeg 

} in gesprek met een derde beveiligingsmede- _ Of eigenlijk was van concurrentie geen spra- ik. 

_ werker. De marmottenman maakte bezwe- ke. PU was marktleider met ruim tachtig pro- _ "Dre is plotseling bij ons weggegaan. Of had 


ï te stromen, maar dit kon ook wijn zijn. 
iets minder lange maar aanzienlijk bre- 
dere man met donkerblond haar had de 
‚_Mexicaan door de lucht gegooid. 

4 Er waren twee beveiligingsmedewerkers 

_ gekomen die de Mexicaan hadden meegeno- 


rende bewegingen met zijn handen. Ik her- 
kende die man. Het was geen marmot maar 
een kapsel, zag ik. Die man heette Niels en 
hij was hoofdredacteur van Power Unlimited, 
PU in de volksmond. 


cent, RightPlay was onlangs van twee naar 
iets minder dan één procent marktaandeel 
gegaan. Marisca dacht dat dit kwam door de 
komst van internet. 

Nu herkende ik ook de donkerblonde man 
met de brede-schouders. Dat was iemand die 
zichzelf JJ, noemde. Ook hij werkte bij PU. 
J.J. zag dat ik naar hem keek en ik zag dat hij 
mij-herkende. "Hee," zei J.J. "Jurgen, was het 
toch?" 

“Hee J.J, leuk om je weer eens te zien. In het 
echt te zien, bedoel ik. Wat was dat nou joh, 
met die Mexicaan?” ‚ 

“Ach, die gast kon niet zo goed tegen de 
drank geloof ik. Of misschien was het de 
hitte.” J.J. veegde het zweet van zijn voor- 
hoofd. Zijn hoofd was nogal rood. Het was 
natuurlijk ook niet niks, met deze temperatu- 
ren zo'n Mexicaan door de lucht gooien. 

Hij vroeg: “Wil je ook een biertje?" 

“Nee dank je," zei ik. “Ik heb net een dubbe- 
le whisky gehaald.” 

Ik hield het glas even omhoog om dat te 
laten zien. J.J. tikte er met zijn flesje 
Budweiser tegenaan. 

“Proost man, je schrijft goede stukken," zei 
hij. “Ik had je review van Ecco The Dolphin 
gelezen, die was briljant. Heeft Niels je nog 
gebeld? Man, dat je het hele verhaal vanuit 
het perspectief van een stervende zee-egel 
had geschreven, briljant gewoon. Hee Niels! 
Hier is Jurjen.” J.J. wees naar mij. 


BĲ DE PU 

Niels was blijkbaar uitgepraat met de beveili- 
gingsmedewerker. Hij stond nu ook aan de 
bar, een eindje verderop. Naast hem stond 
een kale man die ik herkende als Boris, even- 
eens een redactielid van PU. Boris had een 
stuk of vijf aardbeien in zijn mond gepropt en 
leek nu een pinguïn na te doen. Het meisje 
dat hem de aardbeien had gegeven moest 
hier erg om lachen. Het was het meisje met 
het blonde, ronde kapsel en het witte rokje. 
Het meisje dat eerder nog zo chagrijnig had 
gekeken. 

Ik kon het niet helpen, maar ook ik moest 
lachen. Zelden had ik iemand zo goed een 
pinguïn na zien doen. Dat het leven geen zin 


je dat al gehoord?" 
Ik wist dat Dre ook voor PU schreef, maar dat 
hij plotseling was weggegaan, daar wist ik 
niets van. 

"Nee," zei ik. “Dat wist ik niet.” 

"Weet je," zei Niels, "ik weet dat je lekker 
gaat bij RightPlay enzo, maar wat denk je 
ervan?” 

Er rees bij mij het vermoeden dat het leven 
wel weer eens zin zou kunnen krijgen. Maar 
ik deed mijn best dit vermoeden te onder- 
drukken. Zelfbescherming. 

"Als ik eerlijk moet zijn, je bent gewoon te 
goed voor RightPlay,” zei Niels. “Ik kan je in 
ieder geval tien pagina's per nummer toezeg- 
gen, later kunnen dit er meer worden. Twaalf, 
dertien, veertien. Bij ons zit je gewoon 
goed.” Niels keek mij aan. "Dus," zei hij, 
“wat denk je ervan?” 

"Ik weet niet wat ik moet zeggen,” zei ik. 
Maar ondanks dat ik niet wist wat ik moest 
zeggen, zei ik dat ik heel graag bij PU zou 
komen. Dat ik dat altijd al had gewild. 
"Mooi," zei Niels. “Dan wil ik volgende week 
in ieder geval vier pagina's van je hebben. Ik 
mail je daar nog wel over.” 


HET LEVEN HEEFT ZIN 

Toen kwam het meisje met het blonde 
ronde kapsel en de aardbeien tus- 
sen ons in staan. Ze hield de 

schaal met aardbeien naar ons 
uitgestoken. Niels pakte een 

aardbei, en ik pakte er ook een. 

Ik knikte even vriendelijk naar het meisje 
en vroeg haar hoe oud ze was. 
“Negentien,” zei het meisje met de aardbei- 
en. “Hoezo?” 

“Oh gewoon,” zei ik. “Dat vroeg ik mij af.” 
Cijfers hielden mij in leven. 

De aardbei was groot, zoet en sompig. 
Het eten van de aardbei gaf een bijzon- 
der gevoel van verzadiging. Jenny had 
gelijk gehad. Even had alles zin. Had ik 
alles wat mijn hart begeerde. 

Totdat ik zag hoe Boris het feest verliet. Niet 
in zijn eentje. Het meisje met het blonde 
ronde kapsel liet de aardbeien achter en ging 
met hem mee. 
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MET EEN WOORDENBOEKJE VAN G,95 STA JE MINDER VOOR LUL. 


MAN 


Sony had het idee om een vertaalprogramma te maken voor de PSP. 
Microfoontje erbij en klaar is Kees. Alleen een heel beetje jammer dat het voor 


geen meter werkt. 


Oké, leuk idee. Niels vroeg me om een verhaal 
te maken over Talkman waarbij ik in 
Amsterdam op zoek zou gaan naar leuke toe- 
risten om vervolgens via Talkman te communi- 
ceren. 

Ik zag het wel zitten. Beetje kletsen met chic- 
kies, interessant doen met die PSP en een 
fotograaf en wie weet kan Talkman nog wel 
voor mooie dingen zorgen. Het is per slot van 
rekening zomer en Amsterdam stroomt letter- 
lijk over van de leuke meisjes die hier een 
weekendje komen om stoned door het van 
Gogh museum te lopen. Helemaal mijn doel- 
groep natuurlijk. 

Om te beginnen haalde ik de UMD metde 
review versie van Talkman uit de verpakking 
en besloot een beetje te gaan oefenen. Je wilt 
natuurlijk niet voor lul staan bijdie Zweedse 
chickies. 

Dus zo gezegd zo gedaan. Talkman begint 
met een grote blauwe vogel die Max heet: Ik 
zag kort even een screenshot van hem voorbij 
komen bij het opstarten.maar toen ik hem in 
de intro animatie zag, wist ik het eigenlijk al 
meteen: ik haat die Max. 


De vogel heeft een tergend gevoel voor 
humor. Hij komt in zijn pyama van het toilet, 
zet de tv aan en begint te fantaseren dat hij 
een Talkman-dänsjedoet voor een publiek van 
uitzinnige blauwe vogels. Het is de meest 
geforceerd grappig bedoelde intro die ik ooit 
heb gezien. 

Dan begint het programma met een microfoon 
test. Ik moet “hello” zeggen in het Engels. Dat 
brengt me gelijk bij een van de vele minpun- 
ten van dêze game: Talkman kent geen 
Nederlands, Blijkbaar geloofde Sony ook niet 
echt in het product en hebben ze niet eens de 
moeite genomen om een vertaling te maken. 
Ik zeg “hello” en de microfoontest is 
geslaagd. Goed zo. Tijd om een beetje aan het 
vertalen te slaan. Ongevraagd komt Max nog 
met een paar vervelende grappen en saaie 
opmerkingen. Hij slaat een golfballetje naar 
mijn hoofd en hij zegt dat hij zijn opa moet 
bellen. Het slaat echt nergens op. 


FANCY A SHAG? 

Max helpt je om snel de juiste vertaling bij de 

gesproken zin te zoeken. 

Eerst moet je een situatie kiezen. Stonede 

Zweedse meisjes in de coffeeshop is geen 
situatie die Max kent. Het is 


| 


de saaie vogel ook niet kwalijk te nemen. 

Ik kies ‘Nightlife’, en omdat Talkman ook geen 
Zweeds kan, besluit ik me maar op Duitse 
meisjes te richten. Dan versta ik tenminste 
nog wat Max allemaal uitkraamt. 

Ik ga aan de-slag. Ik moet dus Engels tegen 
Max praten enchij komt vervolgens met een 
aantal zinnen waarvan hij denkt dat ik dat 
bedoel: Ik zoek de juiste uit en Max spreekt 
de zin úit in de gewenste taal. Ik probeer 
“how are you” en Max verstaat het gelijk. Hij 
komt ook niet met alternatieven op de prop- 
Pen maar bij mijn tweede zin “Fancy a shag?” 
doet Max een aantal vreemde suggesties 
waaronder “how much is it?”. Ik heb toch ner- 
gens hoeven invoeren dat we in Amsterdam 
zijn? 


| HAVE A BOMB 

Ik kies een andere situatie, ‘In the plane’ heet 
het. Altijd leuk. “| have a bomb”, zeg ik. Het 
wordt vertaald met “/'Il have the pork, plea- 
se”. “We're going down” dan? Dat wordt ver- 
taald met “how long untill we arrive”. Het lijkt 
er niet eens in de verte op. 

Misschien moet ik ophouden met rare dingen 
zeggen en gewoon een echte vliegtuig zin 
proberen? “ll have the chicken please” her- 
kent Max gelukkig wel maar zijn vertaling laat 
te wensen over, Hij zegt: “Hunchen, bitte”. 
Een beetje kortaf maar het is al heel wat voor 
die blauwe slungel. 

Na een uurtje proberen is het de enige goede 
vertaling die ik heb gehoord. Ja, je leest het 
goed. Na zeker meer dan tweehonderd pogin- 
gen heeft Max alleen “How Are you” en “I'll 
have the chicken, please” begrepen. 

En dan kan ik maar één conclusie trekken: 


Max heeft een woordenschat die niet veel gro- 


ter is dan die van een kleuter van vier. 
Bovendien is er ook geen enkele mogelijkheid 
om woorden of zinnen los op te zoeken en 
ben je dus altijd aangewezen op de stomme 
voorgeprogrammeerde situaties die Talkman 
wel kent. 

Na nog een flink aantal pogingen valt het 
muntje en realiseer ik me dat er gewoon geen 
manier is om Max iets nuttigs te laten verta- 
len, met andere woorden: Talkman is een leuk 
idee maar het werkt niet, en daarmee is het 
“spel” volledig nutteloos. 


VOOR LUL 


Hiermee zou ik de review kunnen afsluiten 
maar ik wil nog even vermelden dat er ook 


HALEN ALS: 


nog twee minigames zijn waar je je aan kunt 
irriteren. 
De eerste is een spelletje waarbij Max zinnen 
zegt, die jij moet herhalen. Max geeft je dan 
een cijfer voor de kwaliteit van je uitspraak. 
Het is op niets gebaseerd natuurlijk want Max 
verstaat sowieso niet wat je zegt. 
Het tweede spelletje draait om een paar zin- 
nen die Max uitspreekt waar jij dan vervol- 
gens de juiste betekenis aan moet geven. Het 
is niet leuk, de laadtijden zijn tergend en de 
hele onderneming laat me in verbazing achter. 
Hoe kan Sony deze rotzooi serieus uitbrengen 
en hier mensen voor laten betalen? 
Ik ben uiteindelijk nooit meer met Talkman de 
stad in gegaan. Ik had nog een woordenboek- 
je liggen van 4,95 en ik denk dat ik daar meer 
succes mee heb bij de Zweedse chic- 
kies dan met deze onzin. In ieder 
geval sta ik minder voor lul. 


CONCLUSIE 
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Kein, er hat etwas 
Ja. 
Nein. 


Sicher, gerne. 
Bitte nicht. 
In Ordnung. 


Ï “k Das geht nicht. 


Maye | havere, blanket? 


Tin 


ZOMER IS DÉ PERIODE OM OUDE GAMES NOG EEN KEER UIT DE KAST TE HALEN. 
WELKE VIJF DUIL JIJ DAN OPNIEUW SPELEN? 


1. Legend of Zelda: Ocarina of Time 
2. Legend of Zelda: The Wind Waker 
3. Legend of Zelda: Majora's Mask 
4. God of War 

5. Super Mario Sunshine 


Pro Evo 5 (op de hard mode) 
Resident Evil 4 
God of War 
Brothers in Arms: Earned in Blood 
Unreal Tournament 


1.Final Fantasy IX 

2.Transformers 

3.Oblivion 

4.Metal Gear Solid 3 Snake Eater 
5. Grand Theft Auto San Andreas 


Euuh, ik ben eerlijk gezegd al blij 
als ik een beetje aan m'n stapel 
nieuwe games toe kom… 


1. Colin McRae 2 


2. Gran Turismo IV 
___À 3. Prince of Persia The Sands of Time 
Nr % 4. GoldenEye 


5. Daytona USA 


1. Super Smash Brothers 

2. Harry Potter en de gevangene van Azkaban 
3. Mario Kart 

4. Nintendogs (Nelson zal wel 

vlooien hebben zo onder- 

hand) 

5. Conker 


1. ICO 

2. WarCraft III 

3. Zelda: The Windwaker 

4. Half-Life 1 (de Source versie) 
5. Fahrenheit 


1. World of WarCaft… hmm, die telt eigenlijk niet. 
2. Resident Evil 4 

3. Half-Life 2 

4. Final Fantasy VII 

5. Final Fight 


1 StarCraft 

2. Duke Nukem 

3. Age of Empires 2 

4. Counter-Strike 

5. Tropico 2 (om in de sfeer te komen) 


TALKMAN OP 
DE PSP: TOF 
HULPMIDDEL 
OF JE BENT 
GESTOORD ALS 
JE DAAR MEE 
DE WEG GAAT 
VRAGEN? 


Dat laatste. Meisjes die 
geen Engels spreken zijn 
de moeite niet waard. 


_VERTALINGEN VAN MAX 


Zo'n chick ziet me al aanko- 
men. 'Ik haal even mijn 
blauwe vogel uit mijn 

j broek, dan kun je daar 
tegenaan praten. 


Dan maar in steenkolen 
Duits de weg vragen, maar 
niet door die blauwe vogel. 


Tof hulpmiddel! M'n 
Maleis is namelijk 


Ik heb net tien minuten gele- 
den Boris z'n verhaal 
gelezen, dat liet aan dui- 
delijkheid weinig te 
wensen over. Bovendien 
ben ik degene geweest 
die Ivo Niehe z'n talen 


Leuk idee, dat slecht 


Tof hulpmiddel, maar je bent 
gestoord als je daarmee de 


Het idee is leuk maar 
Talkman werkt voor 


iedereen… uuh je 


EK 


Op vakantie in Frankrijk, Italië of Griekenland bezoekt Jan graag ruïnes en 
opgravingen. Waarom? Omdat die goudzoeker nog steeds de ijdele hoop heeft 


ergens in een verborgen ruimte een eeuwenoude schat te vinden (of desnoods 
een verloren euro van een andere toerist). 


Helaas, het echte leven is geen Dagobert 
Duck strip. Ik heb misschien wel te veel van 
die verhalen over die steenrijke eend gele- 
zen, want bij iedere tempel slaat mijn fanta- 
sie op hol. 

Ik was dan ook erg blij toen Lara Croft voor 
het eerst haar entree maakte in de wereld 
van computergames. Door mij in haar wulpse 
lijf te verplaatsen voelde ik mij Indiana Jones, 
schatgraver en lekker wijf tegelijk! 


NIET UITGEKLEED 

We weten inmiddels allemaal hoe de serie in 

een neerwaartse kwaliteitsspiraal terecht 

kwam. Maar het is inmiddels ook bekend dat 
Lara weer terug in 
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TOMB RRIDER: LEGEND = 


vorm is. Miss Tomb Raider heeft haar plekje 
in de spotlights weer ingenomen na haar 
laatste game. En datzelfde avontuur (Tomb 


Raider: Legend dus) doet ze nog eens dunne- 


tjes over op de PSP. 
Alhoewel dunnetjes? Dit is alles behalve een 
uitgeklede versie van de PC/ consoles ver- 


lijn, de werel- 
den, de acties, 
het leveldesign, 


maal van de partij. 

Waren bij King Kong op PSP 
de levels en de actie op het 
scherm meer dan gehalveerd, 
hier schotelt Crystal Dynamics je zon- 


der veel problemen de complete game op 


® Als je net een PSP hebt en op zoek bent naar 
een spannend en onderhoudend actieavon- 
tuur. 

@ Als je geen hoogtevrees hebt en niet bang 
bent voor een tragere framerate en camera. 

@ Als je de “grote” versie nog niet gespeeld 
hebt. Â 


Door JP=-; “Hoe zou jij 


kijken als Lara aan je ballen zat? 


sie, De verhaal- 


Lara's moves. ze zijn alle- 


Sony's handheld voor. En 
da's een knappe prestatie. 


GESLAAGD 


Grafisch is Tomb Raider: 


Lara zelf ziet er met haar 
moves (ook ingezoomd) 
nagenoeg gelijkwaardig uit 
als op de PlayStation 2. En 
aangezien zij de dragende kracht is en blijft 
van de game, is dat wel zo aangenaam. 
Ook de levels komen erg dicht in de buurt 
van die van de PS2 en dat had ik niet ver- 
wacht. Natuurlijk oogt het wat korreliger en 
een tikje uitgewassen hier en daar, maar ik 
ken weinig PSP titels die met een dergelijke 
groots opgezet leveldesign komen aanzet- 
ten. 


WEGTREKKERTJE 

Jammer genoeg heeft de framerate af en toe 
last van een wegtrekkertje. Daardoor voelt 
TR: Lop PSP een beetje als de allereerste 
Tomb Raider games waar de camera en het 
spel vaak net niet snel genoeg je acties kon- 
den volgen. 

Ook het tweede pookje — het blijft een pro- 


Legend zeer geslaagd. Vooral 


MEER LARA 


Van Tomb Raider: Legend zijn inmiddels alweer 
meer dan 2,5 miljoen stuks verkochten ‘twas _S 
daarmee een van 
de snelst verko- 
pende games 
sinds tijden. 

Bij dat getal 
komen er met 
deze PSP versie 
vast nog een paar 
honderdduizend 
bij, en al helemaal 
als straks, eind dit 
jaar, de GC en DS 
versie uit gaan 
komen. 


bleem met dit soort spellen op PSP =wordt 
gemist. Met vierkantje kun je de camera bij- 
sturen en ook dit is alsof ik Tomb Raider 2 op 
de PC speelde. 

Het went op den duur wel maar als je de 
game al in het groot hebt gespeeld, voelt het 
allemaal net wat minder vloeiend en soepel 
aan. En dus lazer je af en toe ouderwets in 
een ravijn of kuil met speren. 

Echter, het avontuur als geheel blijft zeker 
overeind. 


Reens 


PSP 

CRYSTAL DYNAMICS / EIDOS / ATOLL SOFT 
1-2 SPELERS 

OUT NOW 


Uitgespeeld in tien uur. 


Na zichzelf in het groot al bewezen 
te hebben, komt de verguisde actie-heldin er | 
ook op de PSP redelijk af. | 


PLAYSTATION Z nde eht AE 


] NEPPE Al. GEEN FOUTEN mAG MAKEN. 


rouRIsT TROPHY vs maToGP 6 


Effe opfokken met je appeltjes en peertjes, dit zijn beide realistische motorsimulaties. En motorracen is 
een dure hobby en dus is er geen geld voor twee games. 

GRAPHICS: Polyphony's prestatie op de PS2 moet hoger worden ingeschat. 

GAMEPLAY: MGP wint nipt, omdat er meer tegenstanders op de baan zijn en dat maakt de boel spannen- 
der: 

SOUND: Gelijkspel. Motoren klinken in beide games zoals het hoort. 

REALISME: Tuurlijk voelen de motoren in TT echt aan, maar het feit dat je in MGP (zie screen) met je 
lichaam mee moet sturen en de Al. stukken beter is, brengt hen de winst. 

A.l.: Polyphony moet zich de ogen uit 

hun Japanse hoofden schamen. 

UITDAGING: Gelijkspel. MGP brengt 

pakkende sport en TT geeft je de belo- 

ning in vorm van de ultieme motor(en). 

SEXAPPEAL: Motorracen is stoer en 

dat straalt MGP uit. TT is een ietwat 

klinische bedoening. 

ONLINE: Polyphony beseft nog 

steeds niet dat online gaming 

bestaat… 


UITSLAG: Tourist Trophy vs 
MotoGP4: 1-5 


Door Brutal: Deze meneer uit Belgie staat 


BNET Dn $ des ip bekend als de rode snelheidsduivel 


Ltd Eaane 
kut! M'n portemonnee staat nog open! 


PLAYSTATION 2 

POLYPHONY DIGITAL / COLUMBIA TRISTAR 
1-2 SPELERS 

OUT NOW 


30 uur heb ik met deze game gespeeld in 
een week tijd. Toen was het wel even genoeg. 


Onbedoeld heeft Polyphony een 
ideale game voor mij gemaakt. Saai, klinisch en 
gericht op de man, de motor, de klok en de 
baan. Voer voor freaks. 


® Je mensenvrees hebt en dus graag alleen op 
de baan rijdt. 

® Je net zo'n grote racefreak bent als ik. 

® Je houdt van pittig. 
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WILL WRIGHT 
GEK DF GENI 


saal. 


Voor er misverstanden ontstaan. Ik sta niet 
te springen om Spore te spelen. De Sim 
Everything (de eerste codenaam!!!) staat mij- 
lenver van mijn belevingswereld af. Op de 
afgelopen E3 lachte ik me kapot toen Will de 
paringsdansen van zijn zelfgemaakte neu- 
kende zesvoeters toonde… met een strak 
gelaat! 

Maar toen ik uitgelachen was, begon het ver- 
haal achter Spore me toch te fascineren. Ik 
herinnerde me opeens dat ik ook keihard 
gelachen heb toen Will Wright voor het eerst 
met The Sims kwam. Want wie wilde er nu 
met een virtueel poppenhuis spelen? Nou, 
best veel mensen bleek later… 


VERBIJSTEREND 

Daarom trachtte ik te achterhalen wat Wright 
precies met Spore wil bereiken. Ik kan je nu 
al verklappen dat het antwoord verbijsterend 
is. 

Als Wright er namelijk in slaagt zijn beloften 
waar te maken, dan zouden we hier wel eens 
te maken kunnen hebben met de eerste 
game waar je een heel leven aan kunt wij- 
den. Een heel mensenleven that is. 


SIM EVERYTHING 

Spore werd in het begin Sim Everything 
gedoopt. Wright streeft namelijk naar de 
ultieme RPG/Simulatie/RTS-game. 

Waar veel developers al blij zijn als ze een of 
twee stages kunnen uitwerken, laat Wright je 
in Spore alle zes de stages doorlopen. Je 
begint als eencellig diertje in een 
soort tutorial en leert de basic 
skillz. 

In de Creature Stage 
ontwerp je een 

eigen creatuur. Tien k 
à vijftien generaties 
verder kun je proberen 
en volk te vormen (Tribal___ 


Er is al veel gezegd, geschreven over en (laten we 
eerlijk zijn) gelachen om de nieuwe game 
Wright: Spore. Maar Mister Sims had ook niks 
anders verwacht. ‘Normale’ games vindt ie namelijk 


Will 


Stage). Is je volk sterk genoeg dan is het tijd 
om een stad te bouwen (City Stage). 
Is jouw stad/beschaving sterk genoeg, dan 


wordt het tijd voor dominantie op de planeet 


waar je woont (Civilization Stage). Tenslotte 
kun je met jouw machtige volk proberen een 
andere planeet in het sterrenstelsel te ver- 
overen (Space Stage). En je hebt daarbij ook 
nog eens behoorlijke keuzevrijheid. 


MASSIVELY SINGLEPLAYER 

Oké je kunt wellicht een game maken die zo 
uitgebreid is dat ie feitelijk niet uit 
te spelen valt (zie kader 67 Jaar), 
maar blijft zo'n game wel leuk? 

Ja, zegt Wright, dankzij mijn online 
plan dat totaal anders functioneert 
dan de huidige RPG/SIM/RTS games 
als World of WarCraft / The Sims Online 
/ Rome Total War. 

Wright wil dat de speler niet langer 
afhankelijk is van de vervelende men- 
selijke grillen van andere gamers: 
campers, lege plekken, cheaters, 
vandalen etc. Spore werkt daarom 
met downloads. Elke keer als je 
online bent, slingert de game 
jouw offline vorderingen (verbete- 
ringen creature / spacehips / 
stad) online en 
downloadt hij 
tegelijk vorderin- 
gen van andere 
spelers 


naar jouw spel. Wat 
zoveel wil zeggen dat iedere 
kelingen op al die planeten verfrist worden. 
En daar kun jij dan weer tegen gaan spelen. 
De CPU neemt de A.l. van de creaties van 
andere spelers op zich. Wright belooft ook 
dat het spel altijd rekening houdt met jouw 
kracht en nooit een creatie die verder is dan 
de jouwe in jouw wereld plaatst. 
Tel daarbij op de beloftes voor oneindige 
mogelijkheden bij het creëren van jouw crea- 
tuur, de mogelijkheid om alle 
creatures/planeten op cards te printen 
(Spore card game), een grafische afwer- 
king die WoW in de schaduw zet 
en het lachen vergaat je 
wel. 
De tijd zal nu leren 
of Wright die 
grote woorden 
waar kan 
maken. 


WORLD CYBER GAMES 2005 


ei NZA INE ee 


31 AUGUSTUS CLUB OFF CORSO - ROTTERDAM 


Van 18 tot en met 22 oktober wordt in 
Monza het meest prestigieuze gametoernooi 
ter wereld gehouden: de World Cyber 
Games. Bijna tachtig landen strijden om 
medailles en een prijzenpot van een kleine 
half miljoen dollar! Oranje zal met tien man 
aanwezig zijn. 

Wie die tien man zijn, wordt op 31 augustus 
tijdens een groots eSports-gala bepaald. En 
jij kan daar gratis bij zijn! 


De afgelopen maanden zijn er zes voorron- 
den gehouden in The Game Syndicate. 
Voorronden waarin bepaald werd wie zich de 
beste vier gamers/clans mochten noemen bij 
Need for Speed: Most Wanted, FIFA 2006, 
WarCraft 3: Frozen Throne, Project Gotham 
Racing 3, Dead or Alive 4 en Counter-Strike. 
Op 31 augustus strijden deze top-gamers in 
de Final Four om de tickets naar Monza, want 


PROJECT GOTHAM RACING 3 


eer 


Arthur Vankan aka King Tuur 
Alexander Vankan aka Alex V 

Wouter van Someren aka Handewasser 
JimPaul Hertroijs aka JeePee 


Man-to-beat bij PGR3 is King Tuur, de 17-jari- 
ge Brabander die al een aantal jaar internati- 
onaal huishoudt op de Xbox. Tegenstand 
komt mogelijk van zijn eigen broer. Hun pa 
en ma moeten wondergenen hebben. 


FIFA 2006 


(A) 


FIFAOG 


Mark Schalken aka KnightS*vnX 
Gerard Renes aka KnightS*Soul 
Robert van Kleeff aka H2KIRvK 
Patrick Rol aka H2KlRollo 


alleen de allerbesten worden daar naartoe 
uitgezonden. 

De halve finales worden overdag gespeeld 
zonder publiek. 's Avonds is de grote finale 
voor een volle bak. Een finale die jij gratis 
kan bijwonen. 


EERSTE eSPORTSGALA IN 
NEDERLAND 


@ Locatie: een van de mooiste nightclubs van 
Nederland 

@ goo Man publiek, 100 VIP's 

@ Top Nederlandse gamecommunity aanwezig 

@ Spektakel op podium met Dy, VJ, filmscher- 
men, babes, special effects 

@ Per spel commentaar van experts 

@ Live opnames Gamekings 

@ Speel zelf op Xbox 360's 

@ Free goodies 


Tot nu toe heeft Nederland met 
voetbal weinig klaar kunnen maken 
op de WCG. Net zoals Oranje op het 
WK. Maar wie weet komt er dit jaar 
verandering in. 
De voorronden lieten in ieder geval veel 
close matches zien, dus we gaan uit van een 
bloedstollende finale. 


WARCRAFT 3: 
THE FROZEN THRONE 


WARÙR CRAFT 


FROZEN THRONG 


Pepe 


Manuel Schenkhuizen aka 4K”“Grubby 
Kevin van der Kooi aka fnatic.RotterdaM 
Tjakko Cazander aka IDoNot Agree 
Gert-Jan Deen aka Vis“ iZi 


Met dit spel behoort Nederland tot de ab- 
solute wereldtop. 

Met dank aan Manuel Schenkhuizen, een 
van de weinige gasten in Nederland die kan 
leven van het gamen. Hij is dus de grote 
favoriet. Maar de concurrentie komt eraan. 
Met name Kevin van der Kooi is een geduch- 
te outsider. 


DEAD OR ALIVE G 


DEAD ORK ALIVE 


4 
Le 


lan Arsadiwirja aka ool GARUDA loo 
Wouter Strankinga aka Knights*Krye 
Pascal A.J. Wientjes aka Knights*Doku 
Luciano Berghout aka LongShot 


Als de voorronden een ding lieten zien, dan 
is het dat dit mogelijk een van de spannend- 
ste finales van de avond gaat worden. Want 
alle vier de fighters hebben brute skillz. 
Spektakel gegarandeerd! 


NEED FOR SPEED: 
MOST WANTED 


NEED! OPE EIND 


MOSTINHIIED 


Laurens Hoek aka Hak.DJiTH 

Stefan Timmermans, aka serious.MaDDoG 
Steffan Amende aka Steffan 

Ivan Barend, aka Genemirx 


Een van de meest gespeelde racegames in 


Nederland kent logischerwijs ook sterke spe- 


lers. Tot nu toe kwam Stefan Timmermans 


meestal als eerste over de finish, maar de 
voorronden wezen uit dat de concurrentie 
hem op de hielen zit. 


COUNTER-STRIKE 


CouNnTeERÁSTrRIKE 
Conzto ) 
Digital-Plasa 

Fture-Gaming 

Pact-Gaming 


De Conzto clan is duidelijk favoriet bij de 


bookmakers, alleen al omdat zij internationa- 


le ervaring hebben. Maar vlak de overige drie 
clans niet uit. Vooral Digital-Plasa heeft aan- 
getoond dat men over tactieken bezit die 
Conzto kunnen schaden. 


KAARTEN FINALE LICG 
GRATIS! 


De kaarten voor de nationale finale van de WCG 
zijn volledig gratis. Het enige wat je moet doen 
om binnen te komen, is een mailtje sturen naar 
kaarten@wcg2006.nl Wij sturen dan rond 20 
augustus een mail met een persoonlijk nummer 
terug. Let op! 

Per mail mogen twee mensen zich opgeven. 
Zorg daarom dat je altijd jouw eigennaam en 
de naam van je vriend(in) in de mail zet. 

Mail wel snel, want vol = vol! 


te 


De kracht van moeilijke 
games is wat mij betreft 
gemakkelijk te verklaren. Des 
te meer moeite je voor iets 
moet doen, des te bevredi- 
gender is het als je slaagt. 
Het is vooral de populariteit 
van games dat ervoor heeft 
gezorgd dat spellen vandaag 
de dag zoveel makkelijker 
zijn dan vroeger. Pak een wil- 
lekeurige platformer uit de 
acht of zestien bit periode 
(bij voorkeur de acht bit peri- 
ode) en probeer daar maar 
eens doorheen te komen. 
Games als Ghosts 'n Goblins, 
Super Mario Bros, Mega Man 
en Castlevania zijn allemaal 
ongelooflijk moeilijk volgens 
onze huidige standaards. 
Liep iemand daar vroeger 


over te zeiken? Nee, deze 
titels staan stuk voor stuk 
bekend als klassiekers. 
Conclusie? De casual gamer 
is een mietje! Lang leve de 
hardcore gamer! 


Een te hoge moeilijkheidsgraad… Of we nu willen 
niet, we krijgen er allemaal wel eens mee te make 


Jurjen en Steven bogen zich over dit nog steeds 
moeilijk bespreekbare maatschappelijke probleem 


en doen er hun zegje over. 


Een rood aangelopen hoofd met een van 
pijn vertrokken grimas. Dan plotseling, 
een hartstochtelijke vloek. Gevolgd door 
een diepe zucht en een hopeloos ‘nee, 
nee, nee, niet nog eens! 

En toch bevindt Jurjen zich niet op de 
stenen vloer van een Oost-Europese ver- 
hoorkamer. Welnee, hij zit gewoon thuis, 
gedragen door het comfortabel warme 
pluche van zijn brede zetel. Zijn voetjes 
heeft hij op de hocker gelegd. Hij is zich 
aan het ontspannen, zegt ie. Dat doet hij 
door Super Monkey Ball te spelen. De 
Expert Levels. 

‘Neeeeeee! Niet nog eens! 


RAAR VOLK 

Wij gamers zijn een raar volk. Wat doen 
we onszelf toch aan? Gewone mensen 
ontspannen zich met een leuk boek, kij- 
ken een film of gieten zich vol sherry. Die 
hoor je alleen vloeken als de fles leeg is. 
Terwijl wij gamers kiezen voor allerlei 
ingewikkelde opdrachten om onze her- 
senen te pijnigen en ons reactievermo- 
gen tot het uiterste te beproeven. 

Het ‘afgaan’ en sterven van duizenden 
virtuele doden nemen wij daarbij voor 
lief. Sterker nog, het is een basiswens 
van elke gamer, dat hij niet zomaar naar 
het eindbeeld toe kan wandelen maar 
dat er werkelijk van alles verkeerd kan 


Super Monkey Ball, een soort VAi 


van Oost- SoEuropese martelkamer. y 


de 
ON gamers worden gillend gek van een 


game als Battletoads. 
8 


Pen 
en zal moeten gaan. Hij wil toch op z'n 
minst een paar keer het Game Over- 
scherm hebben gezien voordat hij de 
game heeft uitgespeeld. Een raar volk 
indeed. 


GILLEND GEK 


Vroeger was alles beter, maar niet heuse 
de leven van een gamer was toen 


TIME 


Nabil 


Vroeger werd ik echt hele- 
maal blij van moeilijke 
games. Ik werd ook vaak 
door andere mensen 
gevraagd om hen voorbij 
de pittigste stukjes te hel- 
pen. 
In de loop der jaren is mijn 
frustratietolerantiegrens 
echter aanzienlijk gedaald. 
Tegenwoordig speel ik het 
liefst iets wat er wél lekker 
bruut en zwaar moeilijk uit- 
ì siet «ziet, maar dat stiekem 
e uit te spelen. Als eigenlijk helemaal niet is. 
hedendaagse gamer word je daar gillend Wokken 


Aer veel moeilijker hoeft het 
gek van, en dat zijn wij er destijds ook vanni nlet geworden. 


van geworden. Voor Monkey Ball maak ik 
graag een uitzondering, al 


SLOFFEN zijn die Expert-levels mij 
Maar toch, de enorme voldoening als ej toch ook wat te gek. 


helse klu \ k geklaard was — 


(als een moede n drie dagen 
durende bevalling) maakte alles goed. gaan. Dat gevoel missen we nog wel grijpt, omdat je die game toch als 
arbij dwong de hoge moeilijkheids- eens als we een zondagmiddagwande!- oorlijk pittig hebt ervaren, ben je bij 
- 


d van genoemde games ons ook tochtje als Resident Evil 4 op onze slof- veroordeeld tot het voltooien van 
oedserieuze en werkelijk diep- fen voltooien. wérkelijk uitdagende griezeltrip; 
e relatie met zo'n spel aan te Als je die laatste zin niet helemaal 


MOBILE GAMES 


VIRTUA TENNIS 


Zeer vermakelijk ten- 
nisspel, dat zowel met 
het pookje als met de 
toetsen gespeeld kan 


worden. Wij gaven de 
voorkeur aan het spe- 
len met de toetsen, 
aangezien je op deze 
manier gemakkelijk en 
snel je personage over 
de baan kan verplaat- 


sen. 
Virtua Tennis is 
behoorlijk uitgebreid 
met verschillende 
toernooien, die je bij 
winst geld opleveren. 
De verdiende centen 
kun je vervolgens 
weer steken in betere 
tennisrackets en nieu- 
we outfits. 

Minpunten zijn dat het 
spel wat traag loopt 
en de moeilijkheids- 
graad.iets te laag ligt. 
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PARIS HILTON'S DIAMONDOUEST 


Puzzelspelletjes lijken 
het beste geschikt voor 
de mobieltjes. Zo ook 
Paris Hilton's Diamond 
Quest. 

In feite is dit spel niets 
meer dan Zoo Keeper 
maar dan met diamand- 
jes. Maak dus rijtjes van 
drie of meer van dezelf- 
de kleur om ze weg te 
toveren. Dat kan horizon- 
taal en verticaal waarbij 
je natuurlijk zo kunt 
schuiven om combina- 
ties te creëren. 

Dat Paris je steeds 
oppept na afloop van 
een gehaalde level is 
leuk, de foto's die je 
kunt vrijspelen wat min- 
der. Maar goed als puz- 
zelspel is het perfect 
voor alle zusjes met 
geblingde telefoontjes. 


20/36 


nn =d 
L 4-1 TIME 00:14 ane ni 


THE CHAOS ENGINE 


In nummer 10 van 1994 
schreven wij over The 
Chaos Engine: “Geniale 
shoot'em up in boven- 
aanzicht, van de Bitmap 
Brothers. 

De kunstmatige intelli- 
gentie is ontzettend tof, 
bovendien blijf je gedu- 
rig nieuwe dingen ont- 
dekken. 

Speelbaar op drie 
niveaus en met achter- 
grondmuziek.” 

Anno 2006 sluit ik me 
hier helemaal bij aan, 
zeker op de mobiel. 
Speel hem echter wel 
met het geluid uit, dat is 
anno 2006 een tikkeltje 


tergend. Sometime in the last 


century a scientsst invented 
a bizarre machine that 


could be used to w rp timm 


DAT 'HENGHENGBEDABENG' 
KOMT ME MIJN STROT UIT! 


rp 


| spel als de RPG Elven Chronicles (dat als 


een soort Final Fantasy speelt) toont aan 
; dat gamen op je mobiel een vette ervaring 


IRRITANTE 
RINGTONE 


kan zijn. 


En dat is nog niet alles; grote uitgevers 


(Ubisoft, EA en Square-Enix) hebben al aan- 


Axel F van Crazy Frog 
gegeven dat ze grote franchises over zullen 


_ zetten naar de mobieltjes. Denk dan aan 
FIFA, Need for Speed, Assassin's Creed, 


Splinter Cell en Final Fantasy. 


En daarom vinden wij dat we de mobile 


games markt vanaf dit nummer maar eens 


wat nauwlettender in de gaten moeten 
gaan houden. 


| 


Skipping Stone 


Enis 


Wil je weten waar je gemak- 
kelijk en zonder rompslomp 
games vandaan haalt of hoe 
je van die stomme ringtones 


afkomt. 


Stuur deze en al je andere 
vragen over je mobieltje, 
naar redactie@powerunlimi- 
ted.nl o.v.v. Mobile-Games LD 
en we zullen je vragen in de Kef 


PU beantwoorden. 


LVEN CHRONICLES 


VERWACHT: ZOMER 2006 


In mobieltjes land is het lastig 
om in een vroeg stadium aan 
games te komen. Verrassend 
dus dat het tijdens de opzet 
van deze rubriek gewoon in één 
keer lukte. 


Ik zocht contact met de ontwik- 
kelaar van Elven Chronicles, 
een rollenspel voor de mobiele 
telefoon dat ik er veelbelovend 
uit vond zien; en wat denk je, 
binnen een week zat er een 


% _ 
RR 


7 « fes 


… het figuurtjé uitknipt (netjes) en ij 
ee 


er vervolg seen grap- 
pige fotowarfmaakt 
me Jgtobk 4 
darten 4 
uitgeknipte t 

figdurtje tùssen I 

de telefoon en 
“hetite fotögrafe- \ 
> renslachtoffer en A 

drukaf SN 
Wij nemen alvast de 
aftrap. ad 


Heb je de foto j emaakt, haal 
hem dan even va 1e mobieltje af 


(doormiddel van bl bs ok ien 
afs ofe vba doòr j ien 3 
id id Ze 
redactie@powerurifmited. nl 
‚o.v.v/MaffeMugShot De 


Stuur je 1 Ke 


deukte inzending 
ijgt eer erepfaats 


het blad en wint- 


Metroid ( | 
geeen he „tt 


ez 9 


speelbare code in mijn mailbox. 


Dus ik zette hem even over op 
de Nokia N7o, die ik onlangs 
heb ontvangen, om me onder 
te dompelen in de wereld van 
Elven Chronicles. 

Er is nog veel onduidelijk over 
het verhaal en de code die ik 
speelde zat nog vol bugs maar 
wel werd duidelijk dat het er 
erg vermakelijk aan toe zal 
gaan. 

Het is een typisch oldschool 
Japans rollenspel, waarbij ik 
doel op de random battles en 
de menugestuurde gevechten. 
Je kiest dus aanvallen of magie 


en naarmate je meer tegenstan- 


ders doodt, stijg je in level en 
dus ook in kracht. 


Hiernaast ha je een gamecharacter en 


eN £ 


D 


VOORUITBLIK 


In een dorpje kon ik een uitrus- 
ting en goederen aanschaffen, 
waarna ik van iemand een 
opdracht kreeg. Of ik even wat 
monsters wilde verslaan… 

En zo ging het opdrachtje voor 
opdrachtje door. 

Ik vraag me dan ook af in hoe- 
verre dit een compleet rollen- 
spel gaat worden, waarschijnlijk 
zullen we de game we straks 
alleen in episodes kunnen 
downloaden. Zodat je uiteinde- 
lijk een heel groot rollenspel op 
je mobieltje kunt spelen. 


VERWACHTING: Ik hoop op 
een uitgebreid rollenspel, maar 
ik verwacht een in delen opge- 
hakt avontuur. 


JEROEN & 


NEUS... 


ë Samsung heeft een tof apparaat in pro- 
ductie: de SPH-B5 200 
Gaming Phone. De grote 
vraag is echter, wanneer 
en of deze mobiele tele- 
foon naar Nederland 
gaat komen. Het ding 
ziet er in ieder geval 
elikt uit. 

Zaterdag 10 juni vond 
in de Orange Shop in Rotterdam het 
event Sonic Gamer 2006 plaats. Een com- 
petitie om te zien wie het beste is in de 
PS2 game Sonic Riders. De winaar won 
meerdere toffe prijzen, een heuse Sonic 
bokaal en een ticket naar het Electronic 
Sports World Cup dat van 30 juni tot 2 juli 
plaatsvond in Parijs. Al waar hij zal gaan 
strijden om de beste Mobile Sonic gamer 
van de wereld. Winnaar werd Vatan 
Huzêir die dus in Parijs deelnam aan de 
Electronic Sports World Cup. Volgende 
maand kijken we nog even terug op hoe 
hij het er vanaf bracht. 


Sk ë. 4 
ANS 


Bvind je het ook zo irritant om te bellen 
terwijlandere mensen meeluisteren? Hier 
hebben we de oplossing: de draagbare 
telefooncel. Je staat alleen wel gigantisch 
voor lul… 


B Sam Garfield heeft het voor elkaar 
gekrégên om een Nokia 3200 telefoon in 
een standaard NES controller te proppen. 
Het heeft hem heel wat uurtjes hacking 
gekost maar dan heb je ook wat. 
Namelijk eenshele lelijke telefoon. 


8 In Japan heeft Bandai Nâmco onlangs 
Talés-of Wahrheit gelanceerd, het gaat om 
een nieuw avontuur in de ‘Tales of" serie, 
ditmaal dus voor je mobieltje. Het bêtreft 
een Japans.rollenspel, waarbij de 8êvech- 
ten realtime plaatsvihden. ledere maand 
zullen ef nieuwe episodes te downloaden 
zijn, zÖdat het avontuur zal uitgroeien tot 
gigantische proporties. Het spel zal voor- 
alsnog niet in Nederland verschijnen. 
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GAMEKPOS 
drown Ön EmnED 
GAMEr Av 


GAMEPLAY 


HET GROOTSTE GAMESEVENT OOIT IN DE BENELUK 
_— Ce MAEG, 25 G 26 NOVEMBER 


wa Ee” JRARBEURS UTRECHT 


dans eonis ua Ì NS AIlEasY 


Osten tumor ensrele ane web 
U mjet en inter 

— was. Een mijlpaal in otoev: 
nge vrment mt mt bd 


È 


MEP ERS 
_ALLTIME FLOP 3 


ne 
‘ Veel te lang in ontwikke- 
ig en amardeBr (ks en rechts Ingehaald door 


«de concurrentie. Pijnlijk. 
3. AR Strategie voor debie- 


Vars: Force Commander 


DE GROTE 


POWER LINLIMITED 
abelen stans SHELGIAL 


Trillend van opwinding kwamen Jan en Boris aan op 
Schiphol. Vlucht KL 641 uit Los Angeles was nauwe- 
lijks geland of de twee stoere gamejournalisten 
kwamen naar buiten gesprint, renden op Ed af en 
schreeuwden in koor: “we willen een RTS special in 
de volgende PU!” 


Real-Time Strategy is een raar genre. Je haat ken met zoveel mogelijk soldaten. 


het of je houdt er van. Binnen de Power Hoe heeft dit RTS genre hun leven en carrière 
Unlimited zijn er twee experts: Jan en Boris. als gamesjournalist beïnvloed? Dat en nog 
De een is wat meer geïnteresseerd in resour- veel meer lees je in deze zes pagina tellende 
ce management en de ander houdt van hak- RTS special. 


WAAROM VINDEN JAN & BORIS STRATEGY GAMES ZO TOF? 


JAN: Dune Il. Het was de eerste game waar ik speciaal een geluidskaart voor kocht. Ik hoorde 
soldaatjes tegen me praten. Door mijn boxjes schalde het “Yes sir!” en ik werd gek. 

BORIS: Toen ik Command & Conquer voor het eerst zag, was ik verkocht. Ik heb de game een 
jaar lang elke dag gespeeld. 


JAN: Het idee om als een almachtige generaal met een muiscursor legers aan te sturen, basis- 
sen tot puin te bombarderen en de vijand uit te roeien tot de laatste man, appelleert aan de 
fantasie van ieder jongetje. 

BORIS: Als kind speelde ik graag met soldaatjes. Ik maakte een heel slagveld na en ik kon 
uren fantaseren hoe de strijd zou lopen. Games zoals C&C en Dune Il tilden spelen met sol- 
daatjes naar een compleet nieuw niveau en ik heb vandaag de dag net zoveel plezier met 
games als Total War en Age of Empires als ik toen met plastic soldaatjes had. 


JAN: Het is fantastisch om een grote basis op te bouwen met een sterk uitgebalanceerd leger 
en daarna bij de vijand keihard toe te slaan. Bovendien heb ik hier mijn eerste economische 
levenslessen opgedaan. Zie je een goudmijn? Leeghalen die handel! 

BORIS: RTS games zijn goed voor je. Net als Brain Training stimuleren ze de pre-frontale cor- 
tex en leren ze je om problemen op een constructieve manier op te lossen, namelijk met 
geweld. Bovendien is het gewoon vet om met een divisie tanks een pittoresk Frans dorpje plat 
te walsen. 


JAN: De singleplayervan Rome: Total War en de multiplayer van WarCraft Il en WarCraft III. 
Online was ik hêersenmeester en verpletterde ik al mijn vrienden met mijn Orc legers. Mensen 
spraken daarnawekêf niet meer met me. 

BORIS: De Total War serie. En dat komt voornamelijk door Rome dat ik nog regelmatig speel. 
Ik kan niet wachten op Medieval 2. 
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Ci 


eeen dere ganga 
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Rome Tot: al War 


WTI4 


KR EI BE FS: 
kn tn wd nn en 


(es = VORSTELIJKE GAME 


Dh, <4 DUNE Il WORDT GEZIEN ALS DE GROND- 


LEGGER JAN HET RTS GENRE. °” 


COMMAND & CONQUER DUNE 
(WESTWOORD 1995) (WESTWOORD 1998) 


C&C: RED ALERT 
UWESTWOORD 1936) 


4] KRUSH, KILL Nl DESTROY 
TOTAL ANNIKILATION 
(cRyE DOG 1997) (BEAM SOFTWARE 1997) 


SLECHTSTE C&C RIP-OFF OOIT. °” 


SUDDEN STRIKE 
C&C: RED ALERT à (FIREGLOW GAMES 2000) 


(WESTWOORD 2000) 


SUDDEN STRIKE II 
(FIREGLOW GAMES 2002) 


aller tijden is Command & Conquer 


BLITZKRIEG 
(iva. 2003) 


CODENAME: PANZERS 
= PHASE 1 
(STORM REGION 2006) 


mj aem 4 K 7 

3 SY _HEBBEN GESPEELD OPTELLEN, KOMEN WE OP RUIM 9000 vun. MR 
er mn nn ne ; 

1 DAT I5 EEN JAAR EN TIEN DAGEN NON STOP GAMEN > k Pe k | / 


, > N , nst 
REAL STRATEGY GAMES 1932 — 200 5 ‚> NE 


® De RTS stamboom laat zien dat alles Daarbij RTS speel je met een muis, Punt. © Age of Empires was de eerste die his- zonen en achterneefjes Shogun, Empire logen uit klassieke tijden voor het eerste 
begint bij Dune |l. Fok die vage Herzog © Na Dune Il begon het pas goed met torische gameplay introduceerde waarbij __Earth en Rise Of Nations. daadwerkelijk benaderde. 

Zwei, volgens sommigen de eerste echte WarCraft en Command & Conquer. Deze ontwikkelingen door de eeuwen heen en © De Total War serie heeft zich ontwik- © Command & Conquer heeft vele klo- 
RTS. Dat was een game voor de Sega games legden de basis voor jarenlang het evolutieprincipe werden geïntrodu- keld tot een op zich zelf staand genre nen voortgebracht, goede en slechte, 
MegaDrive. RTS plezier. ceerd. Het principe sloeg aan getuige waarbij epische veldslagen de echte oor- __ waarbij KKnD de meest schaamteloze 
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WARCRAFT: 


ORCS & HUMANS 
(BLIZZARD 1936) 


Sudden Strike. WO Il 
V volgens C&C-principes. 


 _Homeworld. Diepgaande RTS in de ruimte, 
« - A > 


ARCRAFT Il: 


W ei 
TIDES Of DARKNESS 
(BLIZZARD 13935) 


MYTH: 
THE FALLEN LORDS 
(BUNGIE 1937) 


AGE OF EMPIRES 
CENSEMBLE 1937) 


STARCRAFT 
WARCRAFT Wi: (BLIZZAAD 1936) 


THE REIGN Of CHAOS 
(BLIZZARD 2002) 


MYTH Il: 
SOULBLIGHTER 


AGE OF MYTHOLOGY 
(ENSEMBLE 2002) 


COSsACKs: T 
EUROPEAN WARS 
[GSC 2002} 


| _PRAETORIANS | 
(PYRO STUDIO 2003) | 


IMPERIAL GLORY 
(PYRO STUDIO 2005) 


ren N 
«4 PRAETORIANS BRACHT ONS JOOR HET EERST 


DE ROMEINEN. WAT EÉN HOOGTEPUNT: °”: 


AGE OF EMPIRES hf 


AGE OF KINGS 
(ENSEMBLE 1999) 


EMPIRE EARTH 
(STAINLESS STEEL 2000 


GROUND CONTROL 
(MASSIJE ENT. 2000) 


STAR WARS GALACTIC 


BATTLEGROUNDS 
(LUCRSRATS 2001 


AGE OF EMPIRES Ul 
(ENSEMBLE 2005) 


EMPIRE EARTH 2 
CMAD DOG SOFTWARE 


2005) 


HomewoRtD 


(RELIC 1999) 


SHOGUN 
TOTAL WAR 
(CREATIE ASSEMBLY 
2000) 


GROUND CONTROL Il: 
OPERATION EXODUS 
CMASSIIJE ENTERTAINMENT 
2006) 


(WESTWOORD 1938) 


HOMEWORLD & 
(RELIC 2003) 


WARHAMMER 60.000: 


DAWN OF WAR 
(RELIC 2006) 
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WARHAMMER: MARK OF CHAOS 


VERWACHT: HERFST 2006 


WAAR GAAT IE OVER? 

De game gaat terug naar de roots van Warhammer, dus 

hanteert het spel haar oorspronkelijke fantasy thema. In 
totaal zullen vier rassen speelbaar zijn: de humans, 
high-elves, scaven en de chaos. 


WARHAMMER? DAT IS TOCH HET MINDERE 
B> BROERTJE VAN WARCRAFT? 
Ho, ho, ho, ga jij eens even je mond spoelen. Het 
Warhammer universum bestaat al heel lang, en is vooral als 
bordspel met tinnen miniatuurpoppetjes gigantisch populair. Er is 
: alleen nog nooit een goede middeleeuwse fantasy RTS van versche- 
DN nen. 
EN? WORDT HET WAT? 
Absoluut. Warhammer 4oK is bruut, maar het oorspronkelijke 
Warhammer universum is nog veel bruter. Het zou ook een keer 
tijd worden dat er een RTS van kwam. Bovendien kent de game 
grootschalige Rome Total War-achtige gevechten die nog bloe- 
deriger zijn dan Warhammer 4oK. De eerste echte hack & 
slash RTS dus. 


DUS? 
Is Jan dit najaar van de partij en kijkt Boris de Orc nog even 
uit de boom. 


VERWACHT: SEPTEMBER a 


VERWACHT: Q2 2007 


WAAR GAAT IE OVER? Kk | 


En, 
LA 


WAAR GAAT IE OVER? 


IS ER NOG WEL EVENWICHT IN DEZE GAME ALS ER ZOVEEL MET ATOOM- 


WAPENS KAN WORDEN GEGOOID? iis $ ne hes d 
248 , 
Ì ’ 8 andil 
Ä) &, dre 

PERI...WIE? 
EN? WORDT HET WAT? 

EN? WORDT HET WAT? 
DUS? 9 

Dus? 
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VERWACHT: Q4 2006 


WAAR GAAT IE OVER? 


ELFEN EN STRAALJAGERS? HUH? 


MEDIEVAL 2: 
TOTAL WAR 


VERWACHT: WINTER 2006 


_ pd > 


wdd 


HET IS TOCH EEN PLAYLOGIC GAME? 


WAAR GAAT IE OVER? 

In de eerste plaats natuurlijk over tienduizenden soldaten die 
elkaar de schedels inslaan maar dat speelt zich deze keer op 
spectaculaire wijze af in de middeleeuwen. 


EN? WORDT HET WAT? 


EN? WORDT HET WAT? 


| WORDT IE NET ZO VET ALS ROME: TOTAL WAR? 
Nee, hij wordt vetter! Er is een nieuwe engine en de game 
loopt daarom een stuk beter. Grafisch is het verbluffend en 
het gaat zelfs zo ver dat alle soldaatjes er anders uitzien en 
andere animaties hebben. Een leger ziet er daarom echt uit 
DUS? als een zooitje ongeregeld, precies zoals dat in de middeleeu- 
\ wen het geval was. 


EN? WORDT HET WAT? 
Ja! We zijn sowieso grote Total War fans. De serie weet een 
fantastische mix tussen keiharde actie en historisch accurate 
\ situaties te creëren waardoor deze games niet alleen interes- 
_ n sant zijn voor hardcore RTS gamers maar ook voor je geschie- 
$ denis leraar. 


DUS? 

Gaan we ons voorbereiden op twee weken geen slaap. Want 
dat hoort er automatisch bij als er weer een nieuwe Total War 
game op onze bureaus belandt. 


VERWACHT: ERGENS IN 2007 


WAAR GAAT IE OVER? 


VERWACHT: SEPTEMBER 2006 onze interesse gewekt. De game kent 
bovendien verschillende klimaatzones - 
van savanne, tot sneeuw en junglelevels — 


en daar leven uiteenlopende oerbeesten 


ZIJN WE NIET EEN BEETJE KLAAR MET 


In ParaWorld mag je naast verschillende 


CCMMAND & CONQUER? stammen ook met een vijftigtal prehistori- hetgeen diverse gameplay oplevert. 
sche beesten aan de slag. Tijdens het 
spelen heb je naast normale units ook 
een held onder je hoede, waarmee je Misschien. De game doet in ieder geval 
‚ allerlei gebouwen neerzet en de techniek iets nieuws, oogt enorm kleurrijk en het 
EN? WORDT HET WAT? N van je eenheden (dinosauriërs) verbetert. platwalsen van mannetjes met een bron- 
Mensen kunnen dinosauriërs berijden en tosaurus of een mammoet is natuurlijk 
superunits zullen gevormd worden door altijd lachen geblazen. 
Pe, _ gigantisch grote dino's. 
MT 
wet Zijn we best wel benieuwd naar 
Nadi deze game en gaan we dit week- 
$ t end alle drie de Jurassic Park 
DUS? es Wij hadden het ook even gehad met films opnieuw bekijken om 
dino's maar inmiddels hebben de uit hun onze kennis bij te 
krachten gegroeide hagedissen wel weer spijkeren. ( 4 
Bd A AEN SE 
« 
kad 


PBOWERLINLIMITED.NL 77 


mma” 
| / STRATEGY TOPPERS IN DE MAAK PC / XBOXSEU0 


VERWACHT: SEPTEMBER 2006 
WAAR GAAT IE OVER? 


bes een d. SE Auween een wou camer A 
5 in Ee 

THE LOTR: THE BATTLE FOR 
MIDDLE-EARTH Il 


VERWACHT: OUT NOW 


EN? WORDT HET WAT? 


WAAR GAAT IE OVER? 

Als je niet weet waar Lord of the Rings over gaat mag je nu 
naar de jeu de boules baan lopen, een van de ballen een 
metertje of twee omhoog gooien en er in een rechte lijn 
onder gaan staan. 

Dit is natuurlijk de Xbox 360 versie van de PC hit van vorig | 
jaar. Speel de good of bad guys in Middle-Earth waarbij je l 
je eigen held kunt maken van bijvoorbeeld een unieke mix 

tussen Gandalf, Aragorn en Saruman. Krioelende gevech- 

ten zorgen voor een filmisch gevoel. 


| 
MAAR RTS GAMES WERKEN TOCH HELEMAAL NIET , \ 
OP DE CONSOLE? 
Tot nu toe niet nee, maar EA is er in geslaagd de game 
knap over te zetten naar de Xbox 360, zowel qua besturing 


als graphics. FAC = Ee mn FE WAR 


!_ EN? WORDT HET WAT? VERWACHT: SEPTEMBER 2006 konden stoeien. Dit concept is geper- moeilijk. Faces of War zou die game wel 
De game is inmiddels uit en speelt opvallend aar- fectioneerd in Faces of War dus wat wil eens kunnen gaan toppen. Vooral | 
dig. De Xbox controller heeft alle moves onder WAAR GAAT IE OVER? je nou nog meer? Commandos fans van weleer krijgen 
de knoppen en je stuurt je orcs of elfjes 8 Deze vreemde eend in de RTS bijt is straks zeer waarschijnlijk een harde 
verrassend soepel aan. Bovendien heeft een squad-based strategiespel waarin EN? WORDT HET WAT? plasser van deze titel. @ 
de game een aantal leuke extra spelmo- je met een klein groepje van zes solda- Dat zou zo maar eens kunnen. Je hebt 
des die niet in de PC versie zaten. ten tijdens de WO Il basissen infiltreert, echt heel veel tactische vrijheid en de 
N huizen opblaast, tanks kaapt en dood omgeving is tot in de kleinste details 
DUS? / 4 en verderf zaait. Het is de opvolger van aan gruzelementen te knallen. 
Blijft de PC versie onze voorkeur Rt Soldiers: Heroes of World War Il. Bovendien mag je historische veldsla- 
houden omdat we liever rechtop zit- Uff! gen naspelen waaronder D-Day en de 
tend voor onze monitor danúitge-” , HEROES OF WORLD WAR 11? DIE bestorming van Berlijn. Multiplayer met 
zakt op de bank een fantasy oor- 6 WAS TOCH NIET ZO BIJZONDER? zestien man maakt het feest compleet. 
0 î á De meningen over deze game waren 
verdeeld, maar niet eerder kregen we DUS? 
zo’ n interactief WO Il decor voorge- Soldiers: Heroes of World War Il was 
schoteld waar we in alle vrijheid mee diep en vernieuwend maar extreem 


| 


Echt wel. Deze game gooit het uitgewoonde rock-paper- 
scissor principe overboord, maar laat de echte wetten 
De makers van Total Annihilation onder leiding van de van de zwaartekracht de uitkomsten van gevechten 
knotsgekke Chris Taylor keren terug naar hun RTS roots. bepalen. De eerste beelden en hands-on gameplay 
Op schaal nagemaakte units in een sciencefiction uni- toonden ons een slagveld dat deed denken aan filmi- 
versum zorgen ervoor dat enorme mechs en spaceships sche gevechten die zijn weerga niet kenden. Zoom uit 
meer dreiging hebben dan ooit. Neem daarbij nucleaire en je hebt het idee dat je als God naar de laatste slag op 
wapens die in een klap delen van de kaart kunnen weg- Aarde kijkt, zoom in en je staat tot je enkels in het bio- 
vagen en je begrijpt dat wij nu al een whiplash hebben mechanische bloed. 
van het reikhalzend uitkijken naar 
deze titel. 


Zal Supreme Commander 

net als zijn spirituele voor- 
ganger Total Annihilation 

het genre op zijn grond- 2 
vesten doen schudden. En 

wij zijn er bij om door 

elkaar geschud te 

worden. & 


Hadden de makers nu echt geen bete- 
re titel kunnen verzinnen? Maar wat 
zegt dit over de game? Helemaal niets. 
De titel mag dan zoutloos zijn, de 
grootschalige ter land, ter zee en in de 
lucht oorlogsvoering staat buiten kijf. 
« 
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PROFESSOR BORIS 
LOST HET OP 


En patsa, Je hebt de PU alweer bijna uit. Maar 
gelukkig nog niet helemaal. Niet in de laatste 
plaats omdat er nog een Professor Boris op je 
ligt te wachten. Een rubriek waarin we gamers 
op een stukje service en sjirurgiese presiesie 
trakteren. Dat laatste slaat natuurlijk op mijn 
outfit. Heb je nog problemen met webshops? 
Met je computer? Met je vriendin? Mail het naar 
redactie@powerunlimited.nl en zet in het sub- 
ject dat je mailtje is bedoeld voor Professor 
Boris. Dan komt het allemaal goed. Echt waar. 


SOFTWARE 


OMSCHRIJVING Dit eenvoudige programma 


laat je meerdere webcams 


a 


len en een server hosten. 


TĲD OM PROGRAMMA 
ONDER DE KNIE TE KRIJ- 
GEN. 


10 minuten 


ACTIE BĲ DETECTIE Filmpje opnemen, mailtje stu- 


RR 


ALARM ren met screenshot, foto's 
ws nemen, programma starten 
en audio alarm afspelen. 
RESULTAAT NADAT HET Ondanks dat ik de gevoelig- 
PROGRAMMA 1 NACHT heid heb afgesteld vond ik 's 
GEDRAAID HEEFT. ochtend 160 MB aan mailtjes 
met screenshots in mijn mail- 
box. Reden: reflectie koplam- 
pen van passerende auto's. 
CIJFER 
Pe: MAXIMALE RESOLUTIE 1280x1024 (HD) 
| 
FABRIKANT www.webcamxp.com 
B PRIJS US$ 39,95 


CONCLUSIE Mooi simpel programma dat 
helaas niet goed is in te stel- 
len. Detectie is te gevoelig. 

Als server werkt dit program- 


ma geweldig. 


beheren, detectie zones instel- 


WEBCAM XP PRO 2006 | ACTIVE WEBCAM WEBCAM MONITOR 


Dit veel te ingewikkelde pro- 
gramma laat je vele webcams 
tegelijk beheren en stuurt 

sms-jes bij detectie alarm. 


30-120 minuten 


Filmpje opnemen, SMS-en, 
mailtje met drie foto's in hoge 
resolutie, audio alarm en pro- 
gramma starten. 


Dankzij de timer werkte de 


webcam alleen op de juiste tij- 


den en kreeg ik 's ochtends 
om 8 uur Één mailtje met een 
foto van de schoonmaakster. 


| £5 


1280x1024 (HD) 


www.pysoft.com 


US$ 29,- 


Onoverzichtelijk programma 
met veel te veel opties. Maar 
het werkt wel. En dit is ook 
nog eens de goedkoopste van 
de drie! 


PROBLEM 
ofGeLosT JN 


é 


PC PROBLEEM 1 
Ik heb sinds kort eg® nieuwe PC, prifha ding 
enzo. Maar als ik er op wil gamen gaat hef min- 
der. Bijvoorbeeld Call of Duty 2 stottert heel erg 
en is dus onspeelbaar. Hetzelfde met Hitman 
Blood Money en GhgP Recon Advanced 
Warfighter. Die games zouden het allemaal 
super moeten doen… 
Ik heb een ATI Radeon Xpress 200 series video- 
kaart van 256 Mb en een Pentium 4 processor. 
Daarop zou het prima moeten werken maar dat 
doet het dus niet… 
Professor, weet u misschien wat er mis is, want 
op DriverHeaven.net krijgt mijn kaart een gold 
award. 
Grz, Tom 


BESTE TOM, 

Sowieso bestaat er natuurlijk maar éé echte 
Gold Award, dat had je moeten weten {Je noemt 
echter wel een paar hele zware gamed op. 
Ghost Recon AW loopt bij ons ook aligef op een 
heel vet SLI systeem. 

Toch lijkt het erop er bij jou iets aan de handi is. 
Om te beginnen zou het kunnen liggen aan de 
power die je kaart krijgt. Zorg dat je voeding 
goed genoeg is. 500 Watt is tegenwoordig geen 
luxe. Als je het idee hebt dat je systeem een 
puinhoop is dan kan een nieuwe installatie ook 
wel eens helpen. 


PC PROBLEEM 2 

Omdat ik mijn netwerkkabel niet door de muur 
kon halen, restte mij één oplossing: draadloos 
internet. De grootste fout die ik ooit begaan 
heb. Ik heb namelijk een prachtige USB-stick 
genomen. Mijn god, wat een ongelofelijk kut- 
ding. Nu, telkens wanneer mijn CPU een load 
krijgt van 100%, valt de connectie weg, waarna 
het enkele minuten duurt voordat ik mijn inter- 
netverbinding terug heb. 

En wat is nu het probleem, tijdens het gamen 
slaat de CPU-load bijna non-stop uit naar 100%. 
En tsja, dan is er maar één oplossing. Offline 
gamen. Maar dat gaat toch snel vervelen. 

Oh Professor Boris, help mij uit de brand! 

Met vriendelijke groet, 

Koen 


De simpelste van de drie pro- 
gramma's heeft de minste featu- 
res. Er is echter wel een detectie 
programma en een server. 


5 minuten 


Audio alarm, filmpje opnemen 
en mailtje sturen. 


BESTE KOEN, 

Die USB stick kan je dus gerust in de vuilnisbak 
gooien. Wij hebben ook zo'n ding en inderdaad, 
dat werkt voor geen meter. Leuk voor op je lap- 
top om je mail te checken in het hotel maar 
moderne computers hebben een ingebouwde 
Wifi kaart. Tijd dus voor jou om ook zo'n kaart te 
halen. 

Een PCI kaart van Asus kost niet meer dan drie 
tientjes. Een gat boren en een kabeltje door de 
muur trekken is nog goedkoper en het werkt nog 
beter, maar dat mag vast niet van je moeder. 


Wel een filmpje van de 
schoonmaakster maar geen 
e-mailtje. Ondanks dat ik dat 
wel ingesteld had. Heel 
vreemd. 


800x600 


www.deskshare.com 


US$ 49,95 


My first webcam programma 
meets webcams for dummies. 
Het werkt maar Webcam 
Monitor weet geen indruk te 
maken. De prijs is ook pittig. 
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MEEST BETIISTE CIJFER 


SENSIBLE SOCCER 2006 


NA VIDF POTDES HAD IK HET 
WEL GEHAD HOOR MET DIE GAME. 
EEN LEUK TUSSENDOORTDE 
MAAR MEER NIET. 


OMDAT DE HET NIET SNAPT 


=v DAN, DE REVIEW [5 GEWOON 
Ps ÉÉN GROTE KNIPOOG. 


Net over de kater heen? Wij wrijven het je 
graag nog eens in met de winnaar van de 
verkiezing van de… 


GROOTSTE LUL VAN 
DE MAAND 


Hij heette IVANOV, en die naam zullen we 
niet snel meer vergeten. 


Even meezingen met het refrein van Marco 
Borsato. 

Jl Vandaag is rood de kleur van mijn kaarten 
Vandaag is rood wat rood hoort te zijn 
Vandaag is, rood van kaarten ik geef ze 
gauw 

Hier een kaart voor jou 

Schreeuw niet zo anders heb je straks nog 
veel berouw 

Vandaag is rood gewoon weer rood voor 
jou en niet voor mij. Nl 


Q 
dq 
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JA, IK WORD ABONNEE VAN POWER LINLIMITED Ï 
EN IK ONTVANG 12 NLMMERS VOOR 28 EURO WORD ABONNEE! 


NAAM armored ds nn = 

aam Lmv SPOME r<POMT pover, 
SMA ennuntend Nisee ERE 
Postcodes ..nsscserssoonssvenssorenone WoonplaatS annet neee 


Telefoon: [IL III] Geb.datum: ICL ILL 


wil ik van de uitgever, haar partners en zorgvuldig geselecteerde bedrijven informatie en interessante aanbiedingen ontvangen over haar diensten en/of producten. 
Ik machtig hierbij Sanoma Uitgevers het abonnementsgeld automatisch af te schrijven van mijn le NUMMERS VOOR 


(Post)bankrekening: [_]L_I[ JC IL [IL] Datum:| LH MAAR 29 EURO! 


Abonnees betalen u 3,50 per nummer. Het abonnement geldt tot Handtekening ouder (indien minderjarig): 
wederopzegging maar voor tenminste één jaar. Vanaf de tweede beta- à 


lingstermijn bedraagt het abonnementsgeld n 39,60 als je via automa op te geven. Of stuur de bon in een 
tische incasso betaalt. Je bent het laatste halfjaar geen Power envelop zonder postzegel naar: 
Unlimited abonnee geweest. Deze aanbieding is geldig tot twee maan- Pa Ô 
den na bladdatering. Prijswijzigingen voorbehouden. VNU Business Power Unlimited, 
Publications en Sanoma Uitgevers gaan zorgvuldig om met uw gege- Antwoordnummer 11507, 2400 VE 
vens, nadere informatie is opgenomen in het colofon. 0198AAA Alphen aan den Rijn 


VOOR MEER ABONNEE AANBIEDINGEN CHECK PAGINA ZE 


Bel gratis 0800-2266637 om je | 


MEEST IRRITANTE GELUID JE 


HET PIEP-GELUIDJE BĲ IEDERE STAP IN DE REVIEW- 
CODE VAN FORBIDDEN SIREN 2 


HET WAS NIET DE GAME WAAR IK 
RILLINGEN VAN KREEG MAAR MEER 
DAT STOMME PIEPDE BI ELKE STAP 


IK HEB OOK VAN DIE SCHOENEN DIE 

BI) ELKE STAP GELUID MAKEN, MAAR 

BI MID LIJKT 'T MEER ALSOF IK 
CONSTANT WINDDES LAAT. 


MEEST EMOTIONELE 
MOMENT 


DE STRATEGY SPECIAL 
“Bij het uitpluizen van de stamboom 
kwamen ruim vijftien jaar RTS herinne- 
ringen bij me bovendrijven. Ik 
werd er helemaal emotioneel 
van. Al die fraaie strategi- 
sche pareltjes van weleer… 
zucht”. 


ij VOLGENDE MAAND IN POWER UNLIMITED 


B Wie is er nou verslaafd aan gamen? Wij in ieder geval 
| niet, hoor. Nee echt niet. En Mini-Niels ook niet. Toch nam 
IB hij een kijkje in een . Uit vrije 
NN wil, zei hij, ten bate van een onderzoek. Wij hoorden ech- 
ter het gerucht dat z'n vriendin hem er wilde laten opne- 
men. 
| is een soort Shenmue meets GTA maar dan net 
even anders. Hoe vet die game is, want dat is ie, gaat 
Steven je volgende maand vertellen. 

B Boris is typisch iemand die van lompe spelletjes houdt. 
Eerst knallen dan vragen stellen, dat werk. Daarom was 
hij de aangewezen man om uit te proberen. 
GTA on speed. 


Î 
/ 
$ 
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HARDST VERNEUKTE 
GAME 


“Als Ubisoft zo doorgaat, hebben we 
straks een Sam Fisher die pappa's 
draagt, Rayman die alleen maar ‘res- 
pect’ zegt en Assassin's Creed dat 
zich deels in da hood afspeelt.” 


B jeroen belandde deze maand in bus en trein in heel 
wat vechtpartijtjes. Gelukkig voor hem op de PSP. De man 
bleek niet te kunnen wachten op 
en had ‘m via z'n Sushi boer 

besteld. 
B We hebben een gevonden \ 
en zoals dat hoort, krijgt ie eerst alleen de kut 
games die niemand anders wil spelen. Tja, 
je moet ergens beginnen. 
mn is een rollenspel en 
Jeroen kijkt hier echt reikhalzend naar 
uit. Vandaar ook dat hij 'm stiekem in 
z'n bureaula verstopte, zodat niemand 
zag dat ie binnen was gekomen. 
B Dat J.J. van racegames houdt weten / 
we inmiddels wel en dat de 360 zijn 
favo console is ook. Zou 

dan de ideale combi voor hem 


Ld 


zijn? 
B Jan vloog naar het hoofdkantoor van 
Wat hij daar te zien kreeg? Nou een hele- 
boel games. Wat wil je nog meer weten? 0, 
wat hij er van vond. Nou dat lees je alle- 
maal volgende maand. 

B Alles onder voorbehoud natuurlijk. 
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DANCEREALTONES 


(19 acATFREAK? - SOMEBODY'S WATCHING ME Rá858on | 
2) LOLEATTA HOLLOWAY - LOVE SENSATION „06 Rá85%on | 
3) PAUL OAKENFOLD - FASTER KILL PUSSYCAT Rá860on | 
4) TILL WEST AND DJ DELICIOUS - SAME MAN 
5} TIËSTO - LETHAL INDUSTRY 
6) FAITHLESS - INSOMNIA 
7) GROOVE ARMADA - | SEE YOU BABY 
8) KOSHEEN - SUICIDE 
9) NEW ORDER - CHRYSTAL 


www.jamba.nl 


SMS NAAR 4636* 
ia HELE 


Ne 2 


| 1) SHAKIRA - HIPS DON'T LIE 


R4867on 


R4832on | 
R4833on 
R48340n 
R4835on 
| R4836on | 
| 8) KELLY CLARKSON - BREAK AWAY R4837on 
|_9) KEANE -IS IT ANY WONDER R483Bon 
| 10) CHRISTIAN AGUILERA - AIN T NO OTHER MAN _R4839on 
|_11) BOB SINCLAR - WORLD, HOLD ON R484Don 
12) RIHANNA - SOS R484ton | 
| 13) RED HOT CHILI P. - DANI CALIFORNIA R484Zon | 
| 14) FORT MINOR - WHERE'D YOU GO R4B4Jon | 
_15) JUANES -A DIOS LE PIDO RÁB44on 
| 16) BEATFREAKZ - SOMEBODY'S WATCHING ME R4845on 
| 17) SUNBLOCK FT. R. BECK - FIRST TIME R4B4bon 
| 18) MECK -THUNDER IN MY HEART AGAIN __R4847on 
| 19) PINK - WHO KNEW R486Bon 
_ 20) MUSE - SUPERMASSIVE BLACKHOLE R4849on 
21) CHRISTINA MILIAN - SAY | R4850on 
| 22) T.I. - WHY YOU WANNA R4851on 
| 23) RAFFAELA - MIJN HOUTEN HART R4B52on | 
| 24) PANIC! AT THE DISCO - WRITE SINS NOT TRAG. R4853on | 
| 25) THE VERONICA'S - WHEN IT ALL FALLS APART R48540n 
| 26) LUMIDEE VS FATMAN SCOOP -DANCE! __R4855on 
27) PARIS HILTON - STARS ARE BLIND R4856on 


etronic Arts, EA, the EA logo and The Sims are trademarks or fé 
and/or other countries. All rights reserved. All other traden 
and Electronic Arts" brand 


S42020 
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B LE 


MOBILEWATCHES En TT en 


MEN 


LW840 ton } 


GAMES 


GIANA SISTERS ACTION TWISTER 


S4206on 


FUNSOUNDS 


S4214on 


PG6591on 


GTON ES - ne ee en 


1) CRAZY FROG - KNIGHT RIDER F5790on 
2) OUDE TELEFOON F579lon 
3) RUSTIG BLIJVEN F5792on 
4) GROTE HOND F5793on 
5) BASSIE BELASTINGSDIENST F5794on 


6) GILLEND SPEENVARKEN F 5795on 

LE) 7) LUCHTALARM F5796on 
ee £ 4 8) SMS LACHT F5797on 

PG594on 596on  PG59Jon PG598on 9) LEKKER BELLEN F 5798on 
ee en en 10) DEMON - OEPS F 5799on 

|_11) MESSAGE FROM DARK SIDE F 5800on 

123 CHESS SUDOKU GARDEN PUZZLE BOBBLE |_12) DRONKEN TELEFOON F 5801on 

mg A 13) V8 MOTOR F5802on 


EI 


| 14) FIETS TOETER F 5803on 
15) POLICE GETTING SICK F 58040n 
16) BOEREN F 5805on 
| 17) BLIJE BABY F 580éon 
|_18) DOPE TE KOOP F 5807on 
{_19) IRRITANTE MUG F 5808on 


SOFTWARE 


MOBILE DISCO MOBILE ALARM 


PG599on PG601on 
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Controleer voordat je bestelt of je telefoon geschikt is voor het product van je keuze en dat je de juiste WAP/GPRS/UMTS instellingen Ke Jamba is een service van Jamster Int. Route des Arsenaux 41. Case Postale 249 CH-1705-Fribourg, Zwiterland. In de weke- 
hebt. Wallpapers en Animated Wallpapers voor o.a. Nokia 3100, 3220, 3650, 3660, 6230, 6260, 6600, 6630, 7260, 7610, 7650. 


lijks Fun Club abonnementsdienst ontvang je een download tegoed van 1 ringtone (incl. mono, poly, real music, video ring- 
Samsung E300, E700, E800, P510. Funsounds en Real Ringtones voor o.a. Nokia 3200, 3220, 3650, 3660, 5140, 6230, 6260 


tones, funsounds) + 1 wallpaper (incl. Animated wallpapers, z/w logos en Themes) + 1 game (inclusief softwares en mobile videos) 


6600, 6630, 6810, 6820, 7200, 7260, 7600, 7610, 7650. Samsung E300, E600, E700, E800, P510. Videoringtones voor 
Nokia 3650, 3660, 6600, 7610, 7650, N-gage (QD). Software en Games geschikt voor de meeste Nokia 6230, 6610 voor maar €4,50 — dat is bestellen vanaf €1,50/product! Als je geen gebruik van de service meer wilt gebruiken SMS stopclubfun naar 


3510(i), 7250(i), 6100, 6600. Samsung E600, E700, E800, P510. Voor een compleet overzicht ga naar www.jamba.nl 4636. Niet gebruikt tegoed blijft geldig tot het moment van afmelding. Minderjarig: vraag toestemming aan je ouders voordat je bestelt. 


ON THE STREETS oF Tokyo [/ 


SPEED NEEDS NO TRANSLATION. 
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27 JULI IN DE BIOSCOOP 


LEVER DEZE ADVERTENTIE IN, KRIJG €2,- KORTING OP DE ENTREEPRIJS EN MAAK KANS OP VELE ‘THE FAST AND THE FURIOUS” PRIJZEN! 


